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Alikta Hasnah Safitri. K7112010. PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN 
ULAR TANGGA UNTUK MENINGKATKAN KETERAMPILAN 
MENYIMAK CERITA WAYANG PURWA LAKON GATHUTKACA LAIR 
(PTK PADA SISWA KELAS IV MU’ADZ SD AL-AZHAR SYIFA BUDI 
SOLO TAHUN AJARAN 2015/2016). Skripsi, Fakultas Keguruan dan Ilmu 
Pendidikan Universitas Sebelas Maret Surakarta. Oktober 2016. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan menyimak 
cerita wayang purwa lakon Gathutkaca Lair dengan media permainan ular tangga 
pada siswa kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun ajaran 2015/2016. 
Bentuk penelitian ini adalah penelitian tindakan kelas (PTK) yang dilaksanakan 
sebanyak dua siklus. Tiap siklus terdiri dari 2 pertemuan dan 4 tahapan yaitu 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Subjek penelitian ini 
adalah guru dan siswa kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo yang berjumlah 25 
siswa. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dokumentasi, observasi, 
wawancara, dan tes. Teknik analisis data yang digunakan adalah model analisis 
interaktif (Miles & Huberman). Uji validitas penelitian ini menggunakan triangul 
asi sumber dan triangulasi teknik. Berdasarkan hasil penelitian ini, dapat 
disimpulkan bahwa penggunaan media permainan ular tangga dapat 
meningkatkan keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon Gathutkaca 
Lair siswa kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun ajaran 2015/2016. 
Peningkatan tersebut dapat dibuktikan dengan adanya peningkatan nilai 
keterampilan menyimak siswa pada setiap siklus. Nilai rata-rata keterampilan 
menyimak sebelum tindakan hanya 44,8 dengan persentase ketuntasan 8%. Nilai 
rata-rata setelah diberi tindakan pada siklus I 69,8 dengan persentase ketuntasan 
48%, dan siklus II  84 dengan persentase ketuntasan 84%.  
 
















Alikta Hasnah Safitri. K7112010.  IMPROVING THE LISTENING SKILL OF 
GATHUTKACA LAIR LEATHER-PUPPET STORY BY USING SNAKE 
LADDER GAME ON MU’ADZ FOURTH GRADE STUDENTS IN SD AL-
AZHAR SYIFA BUDI SOLO IN THE ACADEMIC YEAR 2015/2016. Minithesis, 
Teacher Training and Education Faculty of Sebelas Maret University Surakarta. 
October 2016. 
The purpose of this research is to increase the listening skill of Gathutkaca 
Lair leather-puppet story by using snake ladder game on Mu’adz fourth grade 
students in SD Al-Azhar Syifa Budi Solo in the academic year 2015/2016. The form 
of this research is classroom action researches conducted in two cycles. Each cycle 
consist of two gathering and four steps, they are planning, acting, observing, and 
reflecting. The research subject are the teacher and the Mu’adz fourth grade 
students of SD Al-Azhar Syifa Budi Solo in the academic year 2015/2016 consisted 
of 25 students. Data collecting techniques used are documentation, observation, 
interview and test. Data analysis technique used is interactive analyses (Miles & 
Huberman). Data validations used are sources and technique triangulation. Based 
on the result of this research it can be concluded that the use of snake ladder game 
can improve the listening skill Gathutkaca Lair leather-puppet story on the Mu’adz 
fourth grade students of SD Al-Azhar Syifa Budi Solo in the academic year 
2015/2016. It can be proven by the improvement of the listening skill score in each 
cycle. The class average score of the listening skill before the treatment was only 
44,8 with the minimum learning completeness of 8%. After the treatment, the class 
average score become 69,8 with the minimum learning completeness of 48% in cycle 
I, and become 84, with the minimum learning completeness of 84% in cycle II. 
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A.  Latar Belakang Masalah 
Mata pelajaran muatan lokal Bahasa Jawa adalah sarana melestarikan 
budaya Jawa melalui institusi pendidikan. Berdasarkan keputusan Gubernur Jawa 
Tengah nomor 423.5/5/2010, pemberlakuan muatan lokal Bahasa Jawa bertujuan 
untuk menanamkan nilai-nilai budi pekerti dan penguasaan bahasa Jawa bagi 
siswa SD/SDLB/MI, SMP/SMPLB/MTS, dan SMA/SMALB/SMK/MA Negeri 
dan Swasta di Provinsi Jawa Tengah. Berdasarkan keputusan Gubernur Jawa 
Tengah nomor 423.5/5/2010, Standar Kompetensi Lulusan SD/MI Mata Pelajaran 
Muatan Lokal Bahasa Jawa dalam aspek menyimak meliputi pemahaman atas 
wacana lisan yang didengar baik berupa teks sastra maupun nonsastra dalam 
berbagai ragam bahasa berupa cerita teman, teks karangan, pidato, pesan, cerita 
rakyat, cerita anak, geguritan, tembang macapat, dan cerita wayang. 
Cerita wayang merupakan jenis kesusastraan Jawa yang diajarkan sebagai 
salah satu materi dalam mata pelajaran Bahasa Jawa di Sekolah Dasar. Menurut 
Kresna (2012: 21), wayang sering diartikan sebagai bayangan atau samar-samar 
yang bergerak sesuai lakon yang dihidupkan oleh seorang dalang. Cerita wayang 
bertujuan mengembangkan nilai-nilai pendidikan etika, estetika, moral, spiritual 
dan karakter pada siswa.  
SD Al-Azhar Syifa Budi Solo merupakan sekolah dimana peneliti pernah 
melaksanakan Program Pengalaman Lapangan (PPL) selama kurang lebih tiga 
bulan, yakni pada 5 Agustus 2015 hingga 10 November 2015. Selama mengikuti 
kegiatan PPL, peneliti melakukan observasi terhadap pembelajaran Bahasa Jawa 
yang dilaksanakan di sekolah, khususnya kelas IV Mu’adz. Sebagian besar siswa 
mengalami kesulitan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran karena kendala 
bahasa. Menurut guru kelas, kendala bahasa ini terjadi karena siswa tidak 
menggunakan bahasa Jawa sebagai bahasa komunikasi baik di lingkungan rumah 
maupun sekolah. Di samping itu, sekolah juga menerapkan kebijakan penggunaan 
bahasa Inggris dan bahasa Indonesia sebagai bahasa pengantar dalam kegiatan 
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pembelajaran. Akibatnya, siswa semakin jarang mengasah keterampilan 
menyimak bahasa Jawa dalam kehidupan sehari-hari. 
Studi pendahuluan dilaksanakan di kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa 
Budi Solo pada Kamis, 3 Desember 2015 dengan melakukan observasi dan 
wawancara untuk mengetahui kegiatan pembelajaran Bahasa Jawa terkait dengan 
keterampilan menyimak cerita wayang. Dalam kegiatan observasi ini guru 
membacakan cerita wayang menggunakan bahasa Jawa, kemudian meminta siswa 
menjawab pertanyaan berdasarkan cerita wayang yang telah dibacakan. Siswa 
mengalami kesulitan dalam memahami cerita sehingga guru kembali mengulang 
cerita dan menerjemahkannya ke dalam bahasa Indonesia. Meskipun demikan, 
siswa masih kesulitan menjawab pertanyaan yang diberikan. 
Berdasarkan wawancara lanjutan, diketahui bahwa sebagian besar siswa 
masih asing dengan cerita wayang dan pembelajaran cerita wayang di sekolah 
cenderung didominasi dengan teks bacaan dan disajikan secara verbal. Selain itu, 
banyaknya materi cerita wayang tidak sebanding dengan tersedianya waktu tatap 
muka yang hanya dua jam pelajaran setiap pekannya. Hal ini membuat siswa 
dituntut untuk belajar secara mandiri di rumah. Padahal, sumber belajar hanya 
terbatas pada buku paket Bahasa Jawa yang hanya menyajikan teks dan gambar 
hitam putih. Maka dari itu, diperlukan media yang dapat digunakan di dalam 
maupun di luar jam pelajaran agar siswa dapat belajar secara mandiri. 
Rendahnya keterampilan menyimak Bahasa Jawa ini semakin dikuatkan 
dengan hasil penilaian prasiklus keterampilan menyimak cerita wayang pada 
siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo pada Jum’at, 22 April 2016. 
Berdasarkan penilaian prasiklus keterampilan menyimak cerita wayang purwa 
lakon Gathutkaca Lair, hanya terdapat 2 siswa atau 8% dari 25 siswa yang 
mendapatkan nilai 75 ke atas (batas KKM), sedangkan 23 sisanya atau 92% 
mendapatkan nilai di bawah 75 atau di bawah batas KKM dengan rata-rata kelas 
44,8. Adapun hasil keterampilan menyimak siswa pada pratindakan terdapat pada 
lampiran Kondisi ini menjadi latar belakang dilaksanakannya penelitian guna 
meningkatkan hasil pembelajaran keterampilan menyimak cerita wayang pada 
siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo. 
3 
 
Keberhasilan dalam belajar salah satunya dipengaruhi oleh media ajar yang 
digunakan. Arsyad (2006: 3) mengatakan bahwa media adalah suatu alat yang 
dipakai sebagai saluran (channel) untuk menyampaikan suatu pesan (message) 
atau informasi dari satu sumber (resource) kepada penerimanya (receiver). Media 
merupakan alat bantu pembelajaran yang digunakan untuk memudahkan guru 
dalam menyampaikan materi pelajaran. Media juga membantu guru memperjelas 
materi yang akan disampaikan pada siswa saat pembelajaran.  
Media permainan ular tangga dipilih karena pada umumnya, permainan 
yang digunakan dalam pembelajaran memiliki manfaat dalam perkembangan 
siswa. Ismail dalam Riva (2012: 12) menyatakan bahwa media permainan dapat 
meningkatkan kualitas pembelajaran anak dalam perkembangan fisik-motorik, 
bahasa, intelektual, moral, sosial, maupun emosional. Ular tangga merupakan 
jenis media visual, sebab terdiri dari beraneka gambar yang dapat dilihat. Edgar 
Dale dalam Anitah (2010: 8) menyatakan bahwa gambar dapat mengalihkan 
pengalaman belajar dari taraf belajar dengan lambang kata-kata ke taraf yang 
lebih konkrit (pengalaman langsung).   
Model permainan ular tangga konvensional ini dikembangkan sesuai dengan 
Kompetensi Dasar dan indikator yang akan dicapai. Kompetensi Dasar yang 
digunakan dalam penelitian ini yaitu KD.5.1 tentang mendengarkan cerita tradisi 
setempat dengan ragam bahasa tertentu dengan indikator menceritakan sifat-sifat 
tokoh satria dalam pewayangan. Media ular tangga ini dikembangkan dari cerita 
wayang purwa lakon Gathutkaca Lair (Lahirnya Gatotkaca). Lakon ini dipilih 
karena alur cerita yang menarik, kandungan nilai-nilai luhur dalam cerita, serta 
memudahkan siswa mengenal ragam karakter wayang berdasarkan tokoh yang 
terlibat dalam cerita.  
Kelebihan media permainan ini adalah tampilannya yang menarik dan 
sifatnya yang praktis sehingga memungkinkan siswa belajar sambil bermain 
secara mandiri atau berkelompok di sekolah maupun di rumah. Kelebihan lainnya 
adalah modifikasi yang peneliti kembangkan dari permainan ular tangga 
konvensional, yakni adanya  “Kartu Bercerita” dan “Kartu Pertanyaan” dimana 
setiap pemain harus membacakan kartu yang berisi karakter tokoh, jalan cerita, 
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maupun pertanyaan yang harus dijawab sesuai dengan nomor yang tertera di 
papan permainan ular tangga tempat bidaknya berhenti. “Kartu Bercerita” 
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan menyimak siswa, sedangkan “Kartu 
Pertanyaan” bertujuan untuk mengetahui perkembangan keterampilan menyimak 
siswa dari kemampuannya menjawab pertanyaan yang diajukan.  
Rendahnya keterampilan siswa dalam menyimak tidak hanya terjadi pada 
kelas IV Muadz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo saja, akan tetapi juga terjadi pada 
siswa kelas II SDN Mangunsari Kota Semarang. Hal ini disampaikan oleh Alfiani 
Rahmawati (2013) yang memaparkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah 
dilaksanakannya tentang upaya peningkatan keterampilan menyimak dongeng 
melalui model paired storytelling dengan media wayang kartun pada siswa kelas 
II SDN Mangunsari Kota Semarang tahun ajaran 2012/2013. Berdasarkan hasil 
penelitian diperoleh bahwa ketuntasan hasil belajar siswa pada siklus I pertemuan 
1 sebesar 59,10% dengan nilai rata-rata 67,27, pertemuan 2 sebesar 68,2% dengan 
rata-rata 70,9. Sedangkan siklus II pertemuan 1 sebesar 78,3% dengan rata-rata 
73,8, dan pada pertemuan 2 sebesar 90,9% dengan rata-rata 85,4. Dari penelitian 
tersebut, disimpulkan bahwa penerapan model paired storytelling berbantukan 
media wayang kartun dapat meningkatkan keterampilan guru, aktivitas siswa dan 
keterampilan menyimak dongeng siswa kelas II SDN Mangunsari Semarang.  
Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bekerja sama dengan guru 
kelas melakukan penelitian tindakan kelas dengan judul Penggunaan Media 
Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Keterampilan Menyimak 
Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair (PTK pada Siswa Kelas IV 
Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo Tahun Ajaran 2015/2016). 
B. Rumusan Masalah 
Dari latar belakang tersebut, dapat disusun rumusan masalah penelitian ini 
sebagai berikut : “Apakah penggunaan media permainan ular tangga dapat 
meningkatkan keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon Gathutkaca 




C. Tujuan Penelitian 
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, tujuan yang dapat dicapai dalam 
penelitian ini adalah untuk meningkatkan keterampilan menyimak cerita wayang 
purwa lakon Gathutkaca Lair pada siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa 
Budi Solo tahun ajaran 2015/2016 menggunakan media permainan ular tangga. 
D. Manfaat Penelitian 
Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah: 
1. Teoritis 
Manfaat secara teoritis yang dapat diperoleh adalah hasil penelitian ini 
dapat memperkaya khazanah keilmuan khususnya dalam hal pembelajaran 
Bahasa Jawa mengenai cerita wayang pada siswa sekolah dasar. 
2. Praktis 
Manfaat secara praktis yang dapat diperoleh dari hasil penelitian ini 
akan memberikan manfaat sebagai berikut: 
a. Bagi Guru 
1) Memberikan gambaran yang lebih jelas tentang penggunaan media 
permainan ular tangga dalam meningkatkan keterampilan menyimak 
cerita wayang. 
2) Memberikan alternatif pemecahan masalah dalam pembelajaran 
Bahasa Jawa, khususnya mengenai cerita wayang. 
b. Bagi Siswa 
1) Keterampilan menyimak siswa dalam pelajaran Bahasa Jawa 
mengalami peningkatan. 
2) Hasil belajar Bahasa Jawa mengalami peningkatan karena siswa 
memiliki keterampilan menyimak yang baik. 
c. Bagi Peneliti 
1) Menambah wawasan dan pengalaman peneliti mengenai pembelajaran 
Bahasa Jawa di sekolah dasar. 
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2) Mengimplementasikan ilmu yang telah didapat selama menempuh 
masa studi di Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar di 




KAJIAN PUSTAKA, KERANGKA BERPIKIR, DAN HIPOTESIS 
A. Kajian Pustaka 
1. Hakikat Keterampilan Menyimak  
a. Pengertian Keterampilan 
Keterampilan adalah kemampuan untuk melakukan sesuatu dengan 
baik. Syaodih dan Sukmadinata (2012: 184) menyatakan bahwa keterampilan 
adalah kemampuan seseorang dalam menerapkan dan menggunakan 
pengetahuan yang dikuasainya dalam sesuatu bidang kehidupan.  
Lebih lanjut, Subana dan Sunarti (2011: 36) menyatakan bahwa 
keterampilan mengandung beberapa unsur kemampuan, yaitu kemampuan 
psikis (daya pikir) dan kemampuan fisik (perbuatan). Ichsan dan Nursanto 
(2013: 29) berpendapat bahwa keterampilan adalah kegiatan mental atau fisik 
yang terorganisasi serta memiliki bagian-bagian kegiatan yang saling 
bergantung dari awal hingga akhir.  
Dari pendapat beberapa ahli di atas disimpulkan bahwa keterampilan 
adalah kemampuan menggunakan pengetahuan yang dikuasai secara 
terorganisasi untuk mencapai hasil tertentu. Keterampilan yang dimaksudkan 
dalam penelitian ini adalah keterampilan berbahasa. Menurut Tarigan (2008: 
257), terdapat empat aspek keterampilan berbahasa yang termasuk dalam 
pembelajaran bahasa, yaitu: 1) keterampilan menyimak; 2) keterampilan 
berbicara; 3) keterampilan membaca; 4) keterampilan menulis. Keterampilan 
berbahasa umumnya diperoleh melalui suatu hubungan yang berurutan dan 
teratur, mula-mula dengan belajar menyimak atau mendengar, kemudian 
berbicara, sesudah itu belajar membaca dan menulis. 
b. Pengertian Menyimak 
Menyimak adalah kegiatan yang dilakukan untuk memahami pesan 
yang terkandung dalam bahan simakan yang diperdengarkan secara lisan. 
Menurut Slamet dan Saddhono (2012: 20) menyimak merupakan aktivitas 
atau kegiatan yang paling awal dilakukan oleh manusia bila dilihat dari 
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proses pemerolehan keterampilan berbahasa. Sebelum anak dapat berbicara, 
membaca, dan menulis, kegiatan menyimaklah yang pertama dilakukan. 
Cahyani dan Hodijah (2008: 8) berpendapat bahwa menyimak adalah 
keterampilan memahami bahasa lisan yang bersifat reseptif. Lebih lanjut, 
Slamet dan Saddhono menjelaskan bahwa menyimak (listening) dikatakan 
sebagai kegiatan berbahasa reseptif dalam suatu kegiatan bercakap-cakap 
(talking) dengan medium dengar (aural) maupun medium pandang (visual). 
Dengan kata lain, menyimak bukan sekedar mendengarkan bunyi-bunyi 
bahasa, tetapi juga memahaminya. Hal ini ditegaskan oleh Tarigan (1991:32) 
yang berpendapat bahwa hakikat menyimak adalah mendengarkan dan 
memahami isi bahan simakan. 
Berdasarkan pengertian di atas, disimpulkan bahwa menyimak 
merupakan kegiatan mendengar dan memahami bahan simakan dengan 
bahasa lisan. 
c. Hakikat Keterampilan Menyimak 
Menyimak merupakan keterampilan berbahasa yang merupakan dasar 
bagi keterampilan berbicara, membaca, dan menulis. Logan dalam Slamet 
dan Saddhono (2012: 27) menyatakan bahwa sebagai suatu keterampilan 
berbahasa, menyimak merupakan suatu proses. Menurut Abbas (2006: 63) 
keterampilan menyimak merupakan proses untuk mengorganisasikan apa 
yang didengar dan menempatkan pesan suara-suara yang didengar, ditangkap 
menjadi makna yang dapat diterima.  
Sejalan dengan pendapat tersebut, Slamet dan Saddhono (2012: 21) 
menyatakan bahwa kegiatan menyimak diawali dengan mendengarkan, pada 
akhirnya memahami apa yang disimaknya. Selanjutnya, dijelaskan proses 
guna memahami bahan simakan. Proses tersebut terdiri dari enam tahapan: 
(1) mendengar, (2) mengidentifikasi, (3) menginterpretasi/menafsirkan, (4) 
memahami, (5) menilai, dan (6) menanggapi atau mereaksi. 
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 Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
keterampilan menyimak merupakan proses menorganisasikan pesan suara 
untuk dipahami melalui serangkaian proses tertentu. 
d. Tujuan Menyimak 
Tujuan menyimak merupakan hal yang sangat penting untuk ditentukan 
sebelum seorang penyimak melakukan aktivitas menyimak. Tarigan dalam 
Slamet dan Saddhono (2012:26) menyebutkan tujuan menyimak sebagai 
berikut: 
1) Untuk mendapatkan fakta dengan cara mendengarkan radio, televisi, 
menyampaikan makalah, percakapan, dan sebagainya. 
2) Untuk menganalisis fakta yang berlangsung secara konsisten dari saat ke 
saat selama proses menyimak berlangsung. Bagaimana kaitan antarunsur 
fakta, sebab dan akibat yang terkandung di dalamnya. Bahan simakan 
harus dikaitkan dengan pengetahuan dan pengalaman menyimak. 
3) Untuk mengevaluasi fakta yang disampaikan oleh pembicara. Sejumlah 
pertanyaan perlu disertakan dalam aktivitas ini; benarkah fakta yang 
diajukan, relevankah fakta yang dikemukakan, serta akuratkah fakta yang 
disampaikan. 
4) Untuk mendapatkan inspirasi dari pembicaraan orang lain. Dalam hal ini, 
penyimak ingin mendapatkan dorongan, suntikan, semangat, sugesti yang 
bermanfaat. 
5) Untuk menghibur diri bagi orang-orang yang lelah, letih, jenuh. Mereka 
perlu penyegaran fisik dan mental, misalnya mendengarkan lawak, 
banyolan, dan sebagainya. 
6) Untuk meningkatkan kemampuan berbicara. Dalam hal ini, penyimak 
memperhatikan cara mengorganisasikan bahan, cara penyampaian bahan, 
cara penggunaan alat bantu, dan cara simulasi mengakhiri pembicaraan. 
Menurut Tarigan (2008: 60) tujuan menyimak itu beraneka ragam 
sesuai dengan yang dibutuhkan penyimak. Tujuan menyimak adalah sebagai 
berikut: 1) memperoleh pengetahuan dari bahan ujaran pembicara atau 
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menyimak untuk belajar; 2) menikmati keindahan audial, yaitu menyimak 
dengan menekankan pada penikmatan terhadap sesuatu yang diujarkan, 
diperdengarkan atau dipagelarkan (dalam bidang seni); 3) menilai atau 
mengevaluasi apa yang disimak; 4) mengapresiasi materi simakan, yaitu 
menyimak untuk menikmati serta menghargai apa yang disimak, misalnya 
pembacaan cerita, puisi, musik, dan lain-lain; 5) mengkomunikasikan ide, 
gagasan, atau perasaannya; 6) membedakan bunyi-bunyi; 7) memecahkan 
masalah secara kreatif dan analisis; 8) meyakinkan diri terhadap masalah atau 
pendapat yang diragukan atau menyimak secara persuasif. 
Berdasarkan pendapat ahli di atas, dapat disimpulkan bahwa tujuan 
menyimak adalah untuk memperoleh fakta dan menganalisis fakta, 
mendapatkan pengetahuan dan inspirasi, serta menghibur diri dari bahan 
simakan.  
e. Faktor-Faktor yang Mempengaruhi Keterampilan Menyimak 
Untuk dapat menjadi penyimak yang baik, seorang penyimak harus 
mengetahui faktor-faktor yang berpengaruh pada keterampilan menyimak. 
Tarigan (2008: 106) menyebutkan beberapa faktor yang mempengaruhi 
keterampilan menyimak sebagai berikut: 
1) Faktor fisik. Kesehatan serta kesejahteraan fisik merupakan suatu modal 
penting yang turut menentukan bagi setiap kegiatan menyimak. 
Lingkungan fisik juga mungkin sekali turut atas ketidakefektifan 
seseorang. 
2) Faktor psikologis. Faktor ini dapat mempengaruhi kegiatan menyimak ke 
arah yang merugikan yang tidak diinginkan. Faktor ini juga mempunyai 
akibat yang buruk bagi sebagian atau keseluruhan kegiatan belajar para 
siswa. 
3) Faktor pengalaman. Latar belakang pengalaman merupakan suatu faktor 
penting dalam menyimak. Makna-makna yang dipancarkan oleh kata-kata 
asing cenderung untuk mengurangi perhatian para siswa. Siswa menjadi 
tidak mendengar ide yang berada di luar jangkauan pemahaman mereka. 
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4) Faktor sikap. Memahami sikap penyimak merupakan salah satu modal 
penting bagi pembicara untuk menarik minat atau perhatian para 
penyimak. 
5) Faktor motivasi. Motivasi merupakan salah satu penentu keberhasilan 
seseorang. Seperti halnya menyimak, bila seseorang memiliki motivasi 
kuat untuk mengerjakan sesuatu,maka diharapkan akan berhasil mencapai 
tujuan khususnya dalam menyimak. 
6) Faktor lingkungan. Pengaruh lingkungan sangat berpengaruh terhadap 
keberhasilan menyimak. Khususnya terhadap keberhasilan belajar para 
siswa pada umumnya, baik yang menyangkut lingkungan fisik ruangan 
kelas, maupun yang berkaitan dengan suasana sosial kelas. 
Menurut Slamet dan Saddhono (2012: 39), penyimak merupakan faktor 
paling dalam menentukan keefektifan peristiwa menyimak. Beberapa hal 
yang bepengaruh terhadap aktivitas menyimak tersebut antara lain: 
1) Kondisi. Fisik dan mental penyimak dalam keadaan baik dan stabil. 
Penyimakan tidak akan efektif bila kondisi fisik dan mental penyimak 
terganggu. 
2) Konsentrasi. Penyimak harus berusaha memusatkan perhatiannya terhadap 
bahan simakan dengan menyingkirkan berbagai hal yang dapat 
mengganggu konsentrasinya. 
3) Bertujuan. Penyimak hendaknya mempunyai tujuan yang jelas dalam 
kegiatan menyimaknya. Penyimak yang tidak mempunyai tujuan yang 
jelas tidak akan melaksanakan penyimakan yang efektif. 
4) Beminat. Minat merupakan dasar aktivitas seseorang. Oleh karena itu, 
penyimak hendaknya mempunyai minat yang kuat terhadap bahan yang 
disimaknya. 
5) Berkemampuan linguistik. Kemampuan lingusitik dan non-linguistik 
sangatlah bermanfaat sebagai sarana memahami, menginterpretasi, dan 
menilai bahan simakan. 
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6) Berpengetahuan dan berpengalaman yang luas. Penyimak yang 
mempunyai kemampuan mendalam dan pengalaman yang luas akan dapat 
dengan luwes menerima, mencerna, memahami, dan mereaksi bahan 
simakan. 
Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, dapat disimpulkan faktor-faktor 
yang menunjang keefektifan menyimak adalah kesungguhan penyimak dalam 
memahami isi bahan simakan yang disampaikan secara lisan.  
f. Hubungan Antar Keterampilan Berbahasa 
1) Hubungan antara berbicara dan menyimak 
Menyimak dan berbicara merupakan kegiatan komunikasi dua arah 
yang bersifat langsung. Menyimak bersifat reseptif, sedangkan berbicara 
bersifat produktif. Menurut Slamet dan Saddhono (2012: 6), dengan proses 
menyimak, seseorang dapat menguasai pengucapan fonem, kosakata, dan 
kalimat. Pemahaman terhadap fonem, kosakata, dan kalimat ini sangat 
membantu dalam kegiatan berbicara. 
Dowson dalam Cahyani dan Hodijah (2008:16) menjelaskan 
hubungan antara berbicara dan menyimak sebagai berikut: (1) Ujaran 
biasanya dipelajari melalui mendengarkan dan meniru. Dengan demikian, 
materi yang didengarkan dan direkam dalam ingatan  berpengaruh terhadap 
kecakapan berbicara seseorang; (2) Ujaran seseorang mencerminkan 
pemakaian bahasa di lingkungan keluarga dan masyarakat tempatnya hidup, 
misalnya penggunaan intonasi, kosa kata, dan pola-pola kalimat; (3) Upaya 
yang dilakukan untuk meningkatkan kemampuan mendengarkan berarti pula 
membantu meningkatkan kualitas berbicara; (4) Bunyi suara yang didengar 
merupakan faktor penting yang berpengaruh terhadap kemampuan berbicara 
seseorang (terutama anak-anak). Oleh karena itu, suara dan materi yang 
berkualitas baik yang didengar dari seorang guru, rekaman-rekaman, atau 




2) Hubungan antara menyimak dan membaca 
Menyimak dan membaca merupakan keterampilan berbahasa yang 
bersifat reseptif. Menyimak berkaitan dengan penggunaan ragam lisan, 
sedangkan membaca merupakan aktivitas berbahasa ragam tulis. Lebih 
lanjut, Slamet dan Saddhono (2012: 6) menjelaskan bahwa penyimak 
maupun pembaca melakukan aktivitas pengidentifikasian terhadap unsur-
unsur bahasa yang berupa suara (menyimak), maupun berupa tulisan 
(membaca) yang selanjutnya diikuti dengan proses decoding guna 
memperoleh pesan yang berupa konsep, ide, atau informasi. 
Menurut Cahyani dan Hodijah (2012: 18), bila ditinjau dari sudut 
pemerolehan atau belajar bahasa, aktivitas  membaca dapat membantu 
seseorang memperoleh kosakata yang berguna bagi pengembangan 
kemampuan menyimak pada tahap berikutnya. Sehingga, kosakata baru 
pada aktivitas membaca akan meningkatan kemampuan menyimak pada 
tahap berikutnya melalui proses pengenalan kembali terhadap kosakata 
tersebut. 
g. Pembelajaran Keterampilan Menyimak di Sekolah Dasar 
Keterampilan menyimak merupakan salah satu keterampilan yang 
diajarkan pada pelajaran bahasa di Sekolah Dasar. Menurut Tarigan 
(2008:64), tujuan utama pengajaran bahasa ialah agar para siswa terampil 
berbahasa, dalam pengertian terampil menyimak, terampil berbicara, terampil 
membaca, dan terampil menulis. Menyimak mempunyai peranan yang sangat 
penting dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, sebab kemampuan 
menyimak yang baik merupakan kondisi awal untuk menghasilkan hasil 
belajar yang maksimal.  
Lebih lanjut, dijelaskan bahwa keterampilan menyimak anak-anak di 
sekolah dasar dapat berkembang dengan memperhatikan beberapa hal 
berikut: 1) Anak-anak akan mampu menyimak dengan baik bila suatu cerita 
dibacakan dengan nyaring; 2) anak-anak akan senang dan mampu menyimak 
dengan baik bila seseorang pembicara menceritakan suatu pengalaman; 3) 
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anak-anak dapat menyimak serta menuruti petunjuk-petunjuk lisan yang 
disampaikan dengan jelas; 4) anak-anak mampu menyimak dan menangkap 
ide-ide yang terdapat dalam ujaran atau pembicaran. 
Menyimak sangat fungsional dalam kehidupan sehari-hari. Sehingga, 
keterampilan menyimak siswa perlu ditingkatkan. Menurut Slamet dan 
Saddhono (2012:40), peningkatan daya simak siswa dapat dilakukan dengan 
beberapa hal berikut:  
1) Simak ulang ucap. Caranya, anak didik disuruh mengulang apa yang 
diucapkan oleh guru. Hal ini sering dilakukan pada murid sekolah rendah, 
atau murid yang belajar bahasa asing pada tahap awal. 
2) Identifikasi kata kunci. Caranya, siswa mendengarkan kalimat panjang 
yang diucapkan guru, kemudian anak disuruh menentukan beberapa kata 
kunci yang dapat mewakili pengertian kalimat. 
3) Parafrasa. Caranya, guru mempersiapkan sebuah pusi dan dibacakan 
kepada siswa, kemudian siswa disuruh menyatakan kembali isinya dengan 
kata-kata sendiri. 
4)  Merangkum. Caranya, guru memberikan materi kepada siswa secara lisan, 
kemudian siswa disuruh merangkum isi bahan simakan tersebut. Panjang 
rangkuman disesuaikan dengan kemampuan siswa. 
5) Menjawab pertanyaan. Caranya, guru menyajikan bahan simakan kepada 
para siswa, selanjutnya siswa disuruh menjawab pertanyaan-pertanyaan 
yang telah disediakan. 
h. Penilaian Keterampilan Menyimak 
Penilaian diperoleh dari kegiatan menilai. Menilai adalah kegiatan 
mengambil suatu keputusan dengan ukuran baik buruk (Arikunto, 2015:3). 
Hal ini berarti untuk melakukan sebuah penilaian, guru terlebih dahulu 
melakukan pengukuran atau tes. 
Dalam penelitian ini, dilakukan tes keterampilan menyimak untuk 
memperoleh data tentang baik (tinggi) maupun buruk (rendah) keterampilan 
menyimak pada siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun 
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ajaran 2015/2016. Penilaian keterampilan menyimak menurut Nurgiyantoro 
(2013: 366) dibagi menjadi dua macam, yaitu penilaian keterampilan 
menyimak secara lisan dan penilaian keterampilan menyimak secara tertulis. 
Adapun penilaian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penilaian 
keterampilan menyimak secara tertulis. 
Menurut Nurgiyantoro (2012:367) aspek yang dinilai pada keterampilan 
menyimak secara tertulis ditunjukkan pada Tabel 2.1 berikut. 
Tabel 2. 1 Aspek Penilaian Keterampilan Menyimak 
No Aspek yang Dinilai Tingkat Kefasihan 
1 2 3 4 
1. Pemahaman isi teks     
2. Pemahaman detil isi teks     
3. Ketepatan organisasi teks     
4. Ketepatan diksi     
5. Ketepatan struktur kalimat     
6. Ejaan dan tata tulis     
7. Kebermaknaan penuturan     
Jumlah skor     
 
Berdasarkan tabel di atas, Nurgiyantoro (2013: 367) menjelaskan 
bahwa: 1) penilaian aspek yang dinilai dapat dikembangkan sendiri oleh 
guru sesuai dengan unsur dan subunsur isi pesan dan bahasa; 2) Tingkat 
kefasihan atau tingkat penguasaan ditentukan 1-5 (dapat juga 1-4); 3) 
Ketentuan pemilihan tingkat kefasihan secara umum yakni 1=kurang sekali, 
tidak ada unsur benar, 2= kurang, ada sedikit unsur benar, 3=sedang, jumlah 
unsur benar dan salah kurang lebih seimbang, 4=baik, ketepatan tinggi dan 
sedikit kesalahan, 5= baik sekali, tepat sekali, tanpa atau hampir tanpa 
kesalahan; 4) Skor diperoleh dengan menjumlahkan seluruh skor; 5) Nilai 
diperoleh dengan cara perhitungan persentase: jumlah skor dibagi skor 
maksimal kali 100 (atau kali 10). 
Dalam penelitian ini, dikembangkan penilaian kinerja pemahaman 
menyimak secara tertulis dari Nurgiyantoro tersebut dan rubrik penilaian 
dikembangkan berdasarkan kebutuhan dan kompetensi yang hendak dicapai 
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oleh siswa kelas IV Sekolah Dasar dalam keterampilan menyimak wayang 
purwa lakon Gathutkaca Lair sebagai berikut: 
Tabel 2. 2 Penilaian Keterampilan Menyimak Cerita Wayang Purwa 
No Aspek yang Dinilai 
dalam Keterampilan 
Menyimak 
Aspek dalam Cerita Wayang Purwa  





1. Pemahaman isi teks     20 
2. Ketepatan organisasi 
teks 
    20 
3. Ketepatan diksi     20 
4. Ketepatan struktur 
kalimat 
    20 
5. Ejaan dan tata tulis     20 
Jumlah skor 100 
   
Dipilih lima aspek yang dinilai dalam keterampilan menyimak, yakni: 
1) pemahaman isi teks; 2) ketepatan organisasi teks; 3) ketepatan diksi; 4) 
ketepatan struktur kalimat; 5) ejaan dan tata tulis. Kelima aspek tersebut 
dapat dinilai dengan mengetahui tingkat pemahaman siswa mengenai unsur 
intrinsik dalam cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan perwatakan, latar dan 
alur cerita, serta amanat cerita. Masing-masing jumlah skor maksimal dalam 
aspek yang dinilai dalam keterampilan menyimak adalah 20, yang terbagi ke 
dalam empat kategori unsur intrinsik cerita wayang sebagaimana yang 
dipaparkan di atas.  
2. Hakikat Cerita Wayang Purwa Lakon Gathtutkaca Lair  
a. Pengertian Cerita Wayang Purwa 
Hazeu, Sumarsana, dan Harjana dalam Sulaksono (2014: 23) 
menyatakan bahwa wayang dalam kata atau bahasa Jawa artinya bayangan, 
dalam bahasa Melayu artinya bayang-bayang, dalam bahasa Aceh baying 
berarti bayangan, dalam bahasa Bugis bayang atau wayang.  
Mulyono dalam Sulaksono (2014: 24) menjelaskan bahwa wayang 
adalah sebuah kata bahasa Indonesia (Jawa) asli yang berarti bayang atau 
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bayang-bayang yang berasal dari akar kata yang dengan mendapat awalan wa 
menjadi kata wayang. Kata-kata dalam bahasa Jawa yang mempunyai akar 
kata yang dengan berbagai variasi vokalnya antara lain adalah layang, 
dhoyong, puyeng, reyong yang berarti selalu bergerak, tidak tetap, samar-
samar, dan sayup-sayup. Kata wayang, hamayang dulu berarti 
mempertunjukkan bayangan. Lambat laun menjadi pertunjukan bayang-
bayang, kemudian menjadi seni pentas bayang-bayang atau wayang. 
Wayang yang ada di Indonesia banyak sekali jumlahnya. Walujo (2000: 
xi) menyatakan bahwa ada berbagai jenis wayang yang ada di Indonesia, 
yaitu wayang kulit, wayang golek Sunda, wayang Betawi, wayang sasak, 
wayang timplong, wayang krucil, wayang thengul, wayang jemblung, wayang 
cepak, wayag kancil, wayang beber, wayang orang, wayang topeng, wayang 
wahyu, dan lain-lain. Dari sekian banyak jenis wayang, yang paling populer 
dan mempunyai usia ribuan tahun adalah wayang kulit.  
Sulaksono (2015: 103) menyatakan bahwa secara umum, wayang kulit 
disebut juga dengan istilah wayang purwa. Lebih lanjut, dijelaskan bahwa 
secara umum sumber cerita pokok wayang purwa berasal dari kitab 
Ramayana dan Mahabharata.  
Kitab Ramayana dikarang oleh Empu Walmiki. Secara garis besar, 
kitab Ramayana digubah dalam bentuk syair berjumlah 24.000 seloka. Bagian 
cerita dalam Ramayana disebut dengan kanda, jadi masing-masing bagian 
ceritanya diakhiri dengan kata kanda. Ketujuh bagian cerita tersebut antara 
lain:  
1) Bala Kanda (Sayembara Mantili). Berkisah tentang Prabu Dasarata dari 
Kerajaan Kosala yang memiliki tiga istri dan empat putra. Salah satu putra 
Prabu Dasarata yang juga merupakan putra mahkota bernama 
Ramawijaya. Rama mengikuti sayembara di kerajaan Mantili untuk 
meminang Dewi Sinta sebagai istri.  
2) Ayodya Kanda (Rama Tundhung). Bagian ini menceritakan gugatan istri 
ketiga Prabu Dasarata, Dewi Kekayi yang menggugat pengangkatan Rama 
sebagai raja. Ia mengajukan putranya, Barata, sebagai pewaris tahta. Rama 
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mengalah dan meninggalkan kerajaan selama 13 tahun bersama Laksmana 
dan Dewi Sinta. Barata menolak pengangkatannya sebagai raja dan 
mencari Rama,. Rama pun memberikan restunya pada Barata untuk 
menjadi raja dengan memberi wejangan yang disebut astha brata. 
3) Aranya Kandha (Rama Gandrung). Berkisah tentang perjalanan Rama, 
Sinta, dan Laksmana di Hutan Dandaka. Sarpakenana, adik Rahwana 
menggoda Laksmana tetapi ditolaknya, hingga hidungnya terluka. Ia pun 
menghasut kakaknya untuk menculik Dewi Sinta. Kemudian, Rahwana 
bersama Kala Marica melancarkan muslihat untuk menculik Dewi Sinta.  
4) Sundara Kanda (Senggana/Anoman Duta). Bagian ini berkisah tentang 
pertemuan Rama dan Laksamana dengan Anoman dalam perjalanannya 
menuju Kerajaan Alengka. Anoman mendapat tugas memastikan 
keberadaan Dewi Sinta dan mengukur kekuatan Alengka. Setelah bertemu 
Dewi Sinta dan Trijata, ia tertangkap dan dibakar hidup-hidup, tetapi ia 
dapat selamat dan melarikan diri. 
5) Kiskenda Kanda (Rama Tambak). Berkisah tentang usaha Rama, 
Laksmana, dan pasukan kera Anoman untuk membendung atau membuat 
tambak di lautan yang akan digunakan sebagai jalan menuju Alengka. 
6) Yudha Kanda (Brubuh Alengka). Berkisah tentang perang yang terjadi di 
Alengka. Rahwana dan pasukannya berhasil dikalahkan. Setelah perang 
usai, Sinta dibawa kembali ke kerajaan Ayodya dan menjalani prosesi 
penyucian diri dengan dibakar. 
7) Utara Kanda. Bercerita tentang pengusiran Sinta oleh Rama. Dalam 
pengasingannya, Sinta melahirkan dua anak kembar yang diberi nama 
Lawa dan Kausya. 
Kitab Mahabharata dikarang oleh Empu Wiyasa. Cerita dalam kisah 
disebut parwa, dan terdiri dari delapan belas bagian yang digubah dalam 
bentuk syair sejumlah seratus ribu seloka (astha dasa parwa) dengan bagian-
bagian sebagai berikut: 
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1) Adi Parwa. Berkisah tentang masa kanak-kanak Pandhawa dan Kurawa 
sampai dengan remaja. Pada saat remaja, terjadi upaya pembunuhan 
terhadap Pandhawa dan Ibu Kunti oleh Kurawa. Pandhawa dan Ibu 
Kunti dapat selamat karena mendapat petunjuk untuk mengikuti seekor 
ular putih dan akhirnya sampai di Sapta Pratala, tempat Hyang 
Antaboga. Bima. Selanjutnya, juga diceritakan sayembara di negeri 
Pancala yang memperebutkan Drupadi. Sayembara dimenangkan 
Pandhawa dan Drupadi menjadi istri Yudhistira. Kisah dalam adi 
parwa ditutup dengan keberhasilan Pandhawa mengubah hutan 
wanamarta menjadi kerajaan yang dinamai Amarta/Indraprasta. 
2) Saba Parwa. Bagian ini menceritakan ketika Pandhawa mengalami 
kekalahan bermain dadu sehingga Pandhawa harus merelakan kerajaan 
Amarta dan menjalani masa pengasingan selama tiga belas tahun. 
3) Wana Parwa. Bagian ini menceritakan keadaan Pandhawa ketika hidup 
di hutan Kamyaka. Yudhistira yang mendapat petunjuk memerintahkan 
Arjuna untuk bertapa mencari senjata para dewa dengan bertapa. Ia 
berhasil mendapatkan senjata panah bernama Pasopati yang ia gunakan 
untuk melawan Prabu Niwata Kawaca. 
4) Wirata Parwa. Berkisah tentang penyamaran Pandhawa selama satu 
tahun di kerajaan Wirata.  
5) Udyoga Parwa. Bagian ini berkisah tentang Kresna yang dijadikan duta 
oleh Pandhawa untuk meminta setengah dari negara Astina.  
6) Bisma Parwa. Berkisah tentang kematian Bisma Dewabrata dalam 
perang bharatayuda dan ajaran Bhagawat Gita yang disampaikan 
Kresna pada Arjuna ketika Arjuna kehilangan semangatnya untuk 
bertempur. 
7) Drona Parwa. Berkisah tentang kemarian Abimanyu, Gatotkaca, dan 
Drona. 
8) Karna Parwa. Berkisah tentang gugurnya Dursasana dan Karna. 
9) Salya Parwa. Berkisah tentang kematian Salya dan Duryudana. 
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10)  Sauptika Parwa. Berkisah tentang keberhasilan Aswatama membunuh 
Srikandi, Drestajumna, Pancawala, dan keluarga Pancala. 
11)  Stri Parwa. Bagian ini menceritakan Pandhawa, Kresna, Destarastra, 
Gendari, dan semua keluarga yang terlibat perang datang ke Kurusetra 
untuk membakar jenazah dan para korban yang gugur. 
12)  Santi Parwa. Menceritakan para Pandhawa yang menjalani 
pengasingan di hutan sebagai wujud penyucian diri. 
13)  Anusana Parwa. Berisi wejangan pada Yudhistira saat dinobatkan 
sebagai Raja Hastina mengenai kewajiban seorang raja supaya dapat 
menjadi seseorang yang adil dan bijaksana.  
14) Aswamedika Parwa. Bagian ini menceritakan ketika Yudhistira 
melepaskan seekor kuda yang diikuti oleh Arjuna dan pasukannya 
selama satu tahun. Setiap tanah yang dilewati oleh kuda tersebut 
menjadi milik kerajaan Hastina. 
15) Asramawasana Parwa. Berkisah tentang Prabu Destarastra, Dewi 
Gendari, dan Dewi Kunti yang pergi dan menetap ke hutan untuk 
menjadi pertapa. 
16) Musala Parwa. Berkisah tentang tenggelamnya kerajaan Dwarawati 
dan musnahnya Yadawa (kerabat Kresna) akibat perang saudara. 
17) Mahaprastanika Parwa. Menceritakan penobatan Parikesit dan 
kematian para Pandhawa yang menyisakan Yudhistira dan seekor 
anjing yang setia. 
18) Swargarohana Parwa. Menceritakan Pandhawa yang hidup di neraka 
dan Kurawa di Surga. Atas bantuan Yudhistira, keaadaan menjadi 
terbalik, Pandhawa di surga dan Kurawa di neraka. 
b. Lakon Gathtutkaca Lair 
Lakon Gathtutkaca Lair merupakan salah satu kisah Mahabharata 
dalam bagian wana parwa yang mengisahkan kelahiran Gatotkaca. Gatotkaca 
atau yang dalam bahasa Jawa disebut Gathutkaca adalah seorang tokoh dalam 
kisah Mahabharata yang terkenal memiliki kesaktian yang luar biasa. Dalam 
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pewayangan Jawa, Gatotkaca adalah putra Bimasena atau Wrekodara dari 
keluarga Pandhawa. Ibunya bernama Arimbi yang berasal dari bangsa 
raksasa, putri Kerajaan Pringgadani. Kaelola (2010: 187) menyebutkan nama 
lain Gatotkaca yakni Bhimasuta, Tetuka, Tutuka, dan Hidimbytmaja. Ia 
memiliki senjata pusaka Caping Basunanda, Kotang Antrakusuma, dan 
Terompah Padakacarma.  
Hariwijdjoyo (2011: 133) menerjemahkan karakter Gatotkaca dalam 
kehidupan sehari-hari sebagai berikut: 1) setia pada kebenaran; 2) 
menghormati dan menyayangi orangtua; 3) patuh dan setia pada perintah 
pemimpin; 4) mau bekerja keras dalam mendapatkan sesuatu; 5) mempunyai 
kemauan yang kuat dalam mendapatkan keinginan; 6) mempunyai tekad yang 
kuat dalam mempertahankan prinsip hidup; 7) mencintai tanah air; 8) senang 
membantu orang yang sedang dalam kesulitan; 9) memiliki watak rendah 
hati. Dalam pewayangan Jawa, kisah kelahiran Gatotkaca dikisahkan sebagai 
berikut:  
Gathutkaca iku putrane Raden Werkudara lan Dewi Arimbi. Nalika lair 
dheweke diarani Tetuka. Tetuka awujud raksasa lan durung pedhot tali 
pusere nganti umur setaun. Arjuna diutus Puntadewa njaluk pitulungane 
para Dewa kanggo medhot tali pusere Tetuka, banjur Bathara Narada diutus 
para Dewa menehake gaman pusaka Kontawijayadanu dening Arjuna. 
Bathara Narada ora bisa bedakake Arjuna lan Karna, banjur gaman mau 
dimenehake marang Karna. Arjuna njaluk gaman Kontawijayadanu marang 
Karna, nanging Karna ora gelem menehake. Wong loro mau perang 
tandhing. Arjuna ngrebut sarung pusaka, nanging gamanne digawa Karna. 
Sarung pusaka sing digawa Janaka bisa medhot tali pusere Tetuka, nanging 
sarung gaman mau mlebu ing jero awake Tetuka. Kresna ngramalake yen 
Tetuka bakale mati dening wong kang duwe gaman kasebut. 
Bathara Narada njaluk marang Pandhawa menehake Tetuka supaya 
bisa nglawan Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona kang wis ngrusak 
kahyangan. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona ora gelem nglawan bocah 
cilik. Tetuka banjur dijedhi ing kawah Candradimuka bebarangan karo 
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kabeh pusaka ampuh. Sawise dijupuk saka kawah, Tetuka wis awujud 
pamuda dewasa. Bathara Narada banjur nemokake Gathutkaca klawan Patih 
Sekipu lan Prabu Kalapracona, dheweke bisa menang perang tanding. 
Tetuka banjur diganti aran dadi Gathutkaca. Dheweke diwenehi 3 busana 
pusaka, yaiku Caping Basunanda, Kotang Antrakusuma, lan Terompah 
Padakacarma. 
Cerita tersebut apabila diterjemahkan ke dalam Bahasa Indonesia 
adalah sebagai berikut: 
Gatotkaca adalah putera Raden Werkudara dan Dewi Arimbi. Ketika 
lahir, ia dinamai Tetuka. Tetuka berwujud raksasa dan hingga umur satu 
tahun tali pusarnya belum bisa terputus. Janaka diutus Puntadewa untuk 
meminta bantuan para Dewa. Para Dewa mengabulkan permohonan Janaka 
dan mengutus Batara Narada untuk memberikan senjata pusaka 
Kontawijayadanu. Tetapi, karena Bathara Narada tidak bisa membedakan 
Janaka dan Karna, ia salah memberikan senjata itu pada Karna. Janaka 
meminta Karna memberikan senjata Kontawijayadanu, tetapi Karna menolak. 
Terjadilah perang antar keduanya. Janaka mendapatkan sarung pusaka, 
sedang Karna berhasil membawa senjata tersebut. Sarung pusaka yang 
dibawa Janaka dapat digunakan memotong tali pusar Tetuka, tetapi sarung 
pusaka itu kemudian masuk ke tubuhnya. Kresna meramalkan bahwa kelak 
Tetuka akan mati oleh pemilik senjata Kontawijayadanu. 
Batara Narada meminta pada Pandhawa untuk meminjamkan Tetuka 
untuk melawan Patih Sekipu dan Prabu Kalapracona yang sudah merusak 
kahyangan. Tetapi, Patih Sekipu dan Prabu Kalapracona tidak bersedia 
melawan anak kecil. Selanjutnya, Tetuka diceburkan ke kawah 
Candradimuka bersama seluruh pusaka ampuh. Setelah keluar dari Kawah, 
Tetuka sudah berwujud pemuda dewasa. Oleh Batara Narada, Tetuka 
dipertemukan dengan Patih Sekipu dan Prabu Kalapracona untuk bertanding. 
Tetuka berhasil memenangkan pertempuran tersebut. Tetuka kemudian 
berganti nama menjadi Gatotkaca. Dia diberi 3 pakaian pusaka, yaitu Caping 
Basunanda, Kotang Antrakusuma, dan Terompah Padakacarma. 
23 
 
3. Hakikat Media Permainan Ular Tangga 
a. Pengertian Media 
Penggunaan media yang tepat merupakan salah satu indikator 
keberhasilan guru dalam mengajar agar tercipta pembelajaran yang menarik, 
menyenangkan, efektif, serta efisien. Media juga dapat memberikan 
pengalaman langsung yang bermanfaat bagi siswa. 
Kata media berasal dari bahasa latin yaitu “medium” yang secara 
harfiah berarti perantara atau pengantar. Media merupakan perantara atau 
pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Arsyad (2006: 3) 
mengatakan bahwa media adalah suatu alat yang dipakai sebagai saluran 
(channel) untuk menyampaikan suatu pesan (message) atau informasi dari 
satu sumber (resource) kepada penerimanya (receiver). Media merupakan 
alat bantu pembelajaran yang digunakan untuk memudahkan guru dalam 
menyampaikan materi pelajaran. Media juga membantu guru memperjelas 
materi yang akan disampaikan pada siswa saat pembelajaran. 
Gerlach dan Ely dalam Arsyad (2006:3)  berpendapat bahwa media 
adalah manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang 
membuat siswa dapat memperoleh pengetahuan, keterampilan, atau sikap. 
Sejalan dengan pendapat tersebut, Sadiman (2009:6) berpendapat 
bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan dari pengirim ke penerima sehingga dapat merangsang pikiran, 
perasaan, perhatian, dan minat serta perhatian siswa sehingga proses belajar 
dapat berjalan. 
Rossie dan Briedle dalam Sanjaya (2011:204) mengemukakan bahwa 
media pembelajaran  adalah semua alat dan bahan yang dapat digunakan 
untuk mencapai tujuan pendidikan. Dalam pengertian ini media bukan hanya 
berupa alat perantara, namun juga termasuk guru, buku, teks, dan lingkungan 
sekolah merupakan media yang dapat menambah pengetahuan, keterampilan 
dan sikap.  
Dari berbagai pendapat mengenai pengertian media di atas dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat dan bahan yang 
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digunakan dalam kegiatan pembelajaran untuk menyalurkan pesan dari 
pengirim pesan (guru) ke penerima pesan (siswa) sehingga tujuan pendidikan 
dapat tercapai. 
b. Jenis-Jenis Media 
Pemilihan media perlu mendapat perhatian karena fungsi media sangat 
strategis dalam pelaksanaan pembelajaran. Rudy Bretz dalam Sanjaya (2014: 
121) mengklasifikasikan media dari tiga unsur pokoknya, yaitu suara, visual, 
dan gerak. Selanjutnya, Anitah (2010: 2) membagi media pembelajaran dalam 
tiga klasifikasi sebagai berikut: 1) media visual, yang terdiri dari media visual 
yang tidak diproyeksikan dan media visual yang diproyeksikan; 2) media 
audio; 3) media audio-visual. 
Menurut Sanjaya (2010: 118), media pembelajaran dapat 
diklasifikasikan berdasarkan sifatnya, antara lain:  
1) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja, atau media 
yang hanya memiliki unsur suara seperti radio, tape recorder, kaset, 
piringan hitam, dan rekaman suara. 
2) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 
mengandung unsur suara. Beberapa hal yang termasuk ke dalam media ini 
adalah film slide, foto, transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk 
yang dicetak seperti media grafis dan lain sebagainya. 
3) Media audio-visual, yaitu jenis media yang selain mengandung unsur 
suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, seperti misalnya 
rekaman video, berbagai ukuran film, slide suara, dan lain sebagainya. 
Media yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah jenis media 
visual sebab terdiri dari beraneka gambar yang hanya dapat dilihat. Gerlach 
dan Ely dalam Anitah (2010: 7) berpendapat bahwa gambar dapat 
memberikan gambaran dari waktu yang telah lalu atau potret (gambaran) 
masa yang akan datang. Sejalan dengan pendapat tersebut, Edgar Dale dalam 
Anitah (2010:8) menyatakan bahwa gambar dapat mengalihkan pengalaman 
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belajar dari taraf belajar dengan lambang kata-kata ke taraf yang lebif konrit 
(pengalaman langsung). 
Penggunaan media visual bentuk gambar berguna sebab dapat 
menerjemahkan ide-ide abstrak dalam bentuk yang lebih nyata. Anita (2010: 
9) juga menjelaskan kelebihan gambar sebagai media visual sebagai berikut:  
1) Menimbulkan daya tarik bagi pebelajar. Gambar dengan berbagai warna 
akan lebih menarik dan membangkitkan minat serta perhatian pebelajar. 
2) Mempermudah pengertian pebelajar. Suatu penjelasan yang sifatnya 
abstrak dapat dibantu dengan gambar sehingga pebelajar lebih mudah 
memahami apa yang dimaksud. 
3) Memperjelas bagian-bagian yang penting. Melalui gambar, dapat 
diperbesar bagian-bagian yang penting atau yang kecil sehingga dapat 
diamati lebih jelas. 
4) Menyingkat suatu uraian yang panjang. Uraian tersebut mungkin dapat 
ditunjukkan dengan sebuah gambar saja. 
Berdasarkan manfaat penggunaan gambar sebagai media visual, media 
yang digunakan dalam penelitiaan ini memanfaatkan gambar dalam papan 
permainan ular tangga sebagai media pembelajaran. 
c. Pengertian Permainan Ular Tangga 
Ular tangga adalah jenis permainan tradisional yang sederhana. Cahyo 
(2011:106) berpendapat bahwa permainan ular tangga adalah permainan 
papan untuk anak-anak yang dimainkan oleh dua orang atau lebih. Papan 
permainan ular tangga dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di beberapa kotak 
digambar sejumlah tangga dan ular yang menghubungkannya dengan kotak 
lain. Tidak ada papan permainan standar dalam ular tangga, setiap orang 
dapat menciptakan papan mereka sendiri dengan kotak, ular dan tangga yang 
berlainan.  
Selanjutnya, Menurut Husna (2009: 145) ular tangga adalah permainan 
yang menggunakan dadu untuk menentukan beberapa langkah yang harus 
dijalani bidak atau pemain. Jika bidak atau pemain berhenti di ekor ular harus 
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turun ke kotak yang terdapat kepala ularnya. Jika bidak berhenti di bawah 
tangga maka pemain dapat langsung naik ke kotak tempat ujung tangga 
berakhir. Pemain yang pertama kali tiba di kotak finish adalah pemenangnya.  
Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
permainan ular tangga adalah permainan yang dapat dimainkan oleh dua 
orang atau lebih, berupa papan yang terbagi ke dalam kotak-kotak kecil dan 
di beberapa kotak terdapat gambar ular dan tangga.  
d. Pengertian Media Permainan Ular Tangga 
Ular tangga termasuk media permainan, hal tersebut sesuai pendapat 
dari Sadiman (2003: 75), bahwa permainan (games) adalah setiap kontes para 
pemain yang berinteraksi satu sama lain dengan mengikuti aturan-aturan 
tertentu untuk mencapai tujuan tertentu. Selanjutnya, juga dijelaskan bahwa 
setiap permainan harus mempunyai komponen utama, yaitu:  1) adanya 
pemain-pemain; 2) adanya lingkungan untuk pemain berinteraksi; 3) adanya 
aturan-aturan main; 4) adanya tujuan-tujuan tertentu yang ingin dicapai. 
Komponen permainan sesuai dengan permainan ular tangga, yaitu 1) 
adanya dua pemain atau lebih; 2) adanya lingkungan untuk pemain 
berinteraksi yaitu permainan dilakukan di atas papan kemudian para pemain 
bergantian menjalankan bidaknya; 3) adanya aturan main yaitu permainan 
menggunakan dadu dan bidak sesuai jumlah pemain, pemain memulai dari 
petak pertama dan bergiliran melemparkan dadu, bidak dijalankan sesuai 
mata dadu yang muncul, bidak yang berada di dasar tangga langsung naik ke 
ujung tangga, dan bidak yang di ujung ular langsung turun menuju kepala 
ular; 4) adanya tujuan tertentu yang ingin dicapai yaitu pemenang permainan 
adalah pemain yang pertama kali mencapai petak terakhir.  
Ular tangga termasuk media visual berbentuk permainan sehingga tidak 
lepas dari adanya gambar atau foto yang ada di papan permainan ular tangga, 
seperti gambar ular dan tangga, maupun gambar lain sesuai tema ular tangga. 
Kustandi dan Sutjipto (2011: 41) menyatakan bahwa gambar atau foto 
berfungsi untuk menyampaikan pesan melalui gambar yang menyangkut 
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indera penglihatan sehingga dapat menarik perhatian, mengilustrasikan fakta 
atau informasi.  
Media permainan ular tangga yang digunakan dalam penelitian ini 
dikembangkan dari cerita wayang purwa lakon Gathutkaca Lair (Lahirnya 
Gatotkaca) dan terdiri dari 49 petak. Modifikasi yang peneliti kembangkan 
yakni adanya  “Kartu Bercerita” dan “Kartu Pertanyaan” dimana setiap 
pemain harus membacakan kartu yang berisi karakter tokoh, jalan cerita, 
maupun pertanyaan yang harus dijawab sesuai dengan nomor yang tertera di 
papan permainan ular tangga tempat bidaknya berhenti. “Kartu Bercerita” 
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan menyimak siswa, sedangkan 
“Kartu Pertanyaan” bertujuan untuk mengetahui perkembangan keterampilan 
menyimak siswa dari kemampuannya menjawab pertanyaan yang diajukan. 
Pemenang permainan ditentukan dari poin terbanyak ketika menjawab soal, 
dan permainan akan berhenti jika terdapat pemain yang mencapai petak 
terakhir.  
Berikut adalah visualisasi media permainan ular tangga yang akan 
digunakan dalam penelitian. 
 
Gambar 2. 1 Visualisasi Media Permainan Ular Tangga (sumber: buatan sendiri) 
e. Manfaat Permainan Ular Tangga dalam Pembelajaran  
Pada umumnya permainan yang digunakan dalam pembelajaran 
memiliki beberapa manfaat. Ismail dalam Riva (2012: 12) menyebutkan 
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beberapa manfaat media permainan: 1) memberikan ilmu pengetahuan 
kepada anak melalui proses pembelajaran bermain sambil belajar; 2) 
merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa agar mampu 
menumbuhkan sikap, mental, serta akhlak yang baik; 3) menciptakan 
lingkungan bermain yang menarik, memberikan rasa aman, dan 
menyenangkan; 4) meningkatkan kualitas pembelajaran anak dalam 
perkembangan fisik-motorik, bahasa, intelektual, moral, sosial, maupun 
emosional. 
Selain terkait dengan pembelajaran, Riva (2012:15) berpendapat 
permainan juga terkait dengan perkembangan siswa, antara lain: 1) melatih 
kemampuan motorik; 2) melatih konsentrasi; 3) kemampuan sosialisasi 
meningkat (termasuk berkompetisi); 4) melatih keterampilan berbahasa; 5) 
menambah wawasan; 6) mengembangkan kemampuan untuk problem 
solving; 7) mengembangkan jiwa kepemimpinan; 8) mengembangkan 
pengetahuan tentang norma dan nilai; 9) meningkatkan rasa percaya diri. 
Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 
permainan ular tangga sebagai media pembelajaran adalah agar siswa belajar 
secara menyenangkan dan dapat mengembangkan sikap siswa mengenai 
peraturan.  
f. Langkah-Langkah Penerapan Permainan Ular Tangga 
Ular tangga sebagai sebuah permainan memiliki peraturan. Rahman 
dalam Satya (2012) menjabarkan peraturan permainan ular tangga sebagai 
berikut:  
1) Semua pemain memulai permainan dari petak nomor 1 dan berakhir pada 
petak nomor 100.  
2) Terdapat beberapa jumlah ular dan tangga yang terletak pada petak 
tertentu pada papan permainan.  
3) Terdapat 1 buah dadu dan beberapa bidak. Jumlah bidak yang 
digunakan sesuai dengan jumlah pemain. Biasanya bidak menggunakan 
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warna yang berbeda untuk setiap pemain, tidak ada aturan tertentu 
untuk jenis bidak yang harus digunakan.  
4) Panjang ular dan tangga bermacam-macam, ular dapat memindahkan 
bidak pemain mundur beberapa petak, sedangkan tangga dapat 
memindahkan bidak pemain maju beberapa petak.  
5) Sebagian dari ular dan tangga adalah pendek, dan hanya sedikit tangga 
yang panjang. Pada beberapa papan permainan terdapat ular pada petak 
nomor  99 yang akan memindahkan bidak pemain jauh ke bawah.  
6) Untuk menentukan siapa yang mendapat giliran pertama, biasanya 
dilakukan pelemparan dadu oleh setiap pemain, yang mendapat nilai 
tertinggi ialah yang mendapat giliran pertama.  
7) Semua pemain memulai permainan dari petak nomor 1.  
8) Pada saat gilirannya, pemain melempar dadu dan dapat memajukan 
bidaknya beberapa petak sesuai dengan angka hasil lemparan dadu.  
9) Bila pemain mendapat angka 6 dari pelemparan dadu maka pemain 
tersebut tidak menjalankan bidaknya terlebih dahulu, kemudian 
melempar dadu kembali sehingga didapatkan angka terakhir pada dadu, 
selanjutnya bidak dijalankan.  
10) Boleh terdapat lebih dari satu bidak pada satu petak.  
11) Jika bidak pemain berakhir pada petak yang bergambar kaki tangga, 
maka bidak tersebut langsung naik ke petak yang bergambar puncak 
tangga tersebut.  
12) Jika bidak pemain berakhir pada petak yang bergambar ekor ular, maka 
bidak tersebut harus turun sampai pada petak yang ditunjuk oleh kepala 
dari ular tersebut.  
13) Pemenang dari permainan ini adalah pemain yang pertama kali berhasil 





g. Penerapan Media Permainan Ular Tangga Wayang 
Penerapan media permainan ular tangga wayang mengadaptasi 
permainan ular tangga konvensional dengan aturan permainan sebagai 
berikut: 
1) Semua pemain memulai permainan dari petak nomor 1 dan berakhir pada 
petak nomor 49. Pengembangan permainan ular tangga disesuaikan dengan 
alokasi waktu pembelajaran sebanyak 2 x 35 menit dalam satu pertemuan, 
sehingga jumlah petak dalam papan permainan disusun dari angka 1 hingga 
49. Pengurangan jumlah petak ini pun disebabkan adanya “Kartu Bercerita” 
dan “Kartu Pertanyaan” yang akan lebih menyita waktu dari permainan ular 
tangga pada umumnya. 
2) Terdapat beberapa jumlah ular dan tangga yang terletak pada petak tertentu 
pada papan permainan. Panjang ular dan tangga bermacam-macam, ular dapat 
memindahkan bidak pemain mundur beberapa petak, sedangkan tangga dapat 
memindahkan bidak pemain maju beberapa petak.  
3) Jika bidak pemain berakhir pada petak yang tiba pada kaki tangga, maka 
bidak tersebut langsung naik pada petak puncak tangga tersebut. Jika bidak 
pemain berakhir pada petak yang bergambar ekor ular, maka bidak tersebut 
harus turun sampai pada petak yang ditunjuk oleh kepala dari ular tersebut.  
4) Terdapat 1 buah dadu dan beberapa bidak. Jumlah bidak yang digunakan 
sesuai dengan jumlah pemain dengan warna yang berbeda. 
5) Terdapat gambar wayang, kartu bercerita, dan kartu pertanyaan, di papan 
permainan. Apabila bidak berhenti di gambar wayang, pemain mengambil 
kartu bergambar wayang dan membacakan dengan nyaring tokoh dan karakter 
wayang. Apabila bidak berhenti di bagian kartu bercerita, pemain mengambil 
kartu bercerita dan membacakan jalan cerita cerita wayang lakon Gathutkaca 
Lair. Apabila bidak berhenti di kartu pertanyaan, pemain mengambil kartu 
pertanyaan dan menjawab pertanyaan. Apabila pemain berhasil menjawab, ia 
berhak mendapatkan bintang. 
6) Untuk menentukan siapa yang mendapat giliran pertama, dilakukan 
pelemparan dadu oleh setiap pemain, yang mendapat nilai tertinggi ialah yang 
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mendapat giliran pertama. Selanjutnya, pelemparan dadu dilakukan untuk 
menentukan berjalannya bidak di papan permainan. 
7) Boleh terdapat lebih dari satu bidak pada satu petak.  
8) Pemenang dari permainan ini adalah pemain yang mendapatkan bintang 
terbanyak, dan permainan berakhir jika terdapat pemaian yang pertama kali 
berhasil mencapai petak nomor 49. 
h. Langkah-Langkah Penerapan Media Permainan Ular Tangga dalam 
Pembelajaran Bahasa Jawa 
Penerapan media permainan ular tangga wayang dalam pembelajaran 
Bahasa Jawa di Sekolah Dasar dilaksanakan selama jam pelajaran Bahasa 
Jawa dengan langkah-langkah sebagai berikut: 
1) Guru melakukan apersepsi mengenai cerita wayang dan memberikan 
motivasi pada siswa untuk mengapresiasi cerita wayang. 
2) Guru membacakan cerita wayang purwa pada siswa secara klasikal. 
3) Siswa dibagi dalam kelompok, dengan jumlah anggota kelompok masing-
masing 5-6 orang. 
4) Guru membacakan permainan ular tangga wayang dan meminta siswa 
berkomiten menaati aturan permainan yang telah ditentukan. 
5) Setelah permainan ular tangga selesai, dilakukan diskusi klasikal dan tanya 
jawab. 
6) Guru menekankan nilai-nilai moral yang diambil dari cerita wayang 
berdasarkan permainan ular tangga yang telah dilakukan. 
7) Kegiatan pembelajaran diakhiri dengan tes evaluasi secara tertulis. 
4. Penelitian yang Relevan 
Alfiani Rahmawati (2013) dalam penelitiannya yang berjudul 
“Peningkatan Keterampilan Menyimak Dongeng Melalui Model Paired 
Storytelling dengan Media Wayang Kartun pada Siswa Kelas II SDN 
Mangunsari Kota Semarang”. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh bahwa 
ketuntasan hasil belajar siswa pada siklus I pertemuan 1 sebesar 59,10% 
dengan nilai rata-rata 67,27, pertemuan 2 sebesar 68,2% dengan rata-rata 
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70,9. Sedangkan siklus II pertemuan 1 sebesar 78,3% dengan rata-rata 73,8, 
dan pada pertemuan 2 sebesar 90,9% dengan rata-rata 85,4. Dari penelitian 
tersebut, disimpulkan bahwa penerapan model Paired Storytelling 
berbantukan media wayang kartun dapat meningkatkan keterampilan guru, 
aktivitas siswa dan keterampilan menyimak dongeng siswa kelas II SDN 
Mangunsari Semarang.  
Persamaan penelitian ini dengan penelitian Alfiani Rahmawati yaitu 
kesamaan variabel terikat, yaitu keterampilan menyimak. Alfiani Rahmawati 
mengenai keterampilan menyimak dongeng, sedangkan penelitian ini 
mengenai keterampilan menyimak cerita wayang purwa. Perbedaan kedua 
penelitian ini terletak pada variabel terikat. Penelitian Alfiani Rahmawati 
menggunakan model paired storytelling dengan media wayang kartun, 
sedangkan penelitian ini menggunakan media permainan ular tangga.  
Nafiah Nurul Ratnaningsih (2014) dalam penelitiannya yang berjudul 
“Penggunaan Permainan Ular Tangga untuk Meningkatkan Motivasi Belajar 
IPS Kelas III A SDN Nogopuro Sleman”. Dari penelitian ini dapat 
disimpulkan bahwa permainan ular tangga yang dilakukan dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPS. Penelitian 
tersebut dilakukan dalam dua siklus, dan terjadi kenaikan dalam tiap 
siklusnya. Peningkatan persentase rata-rata motivasi belajar dari pratindakan 
yaitu 62,96% menjadi 73,89% pada siklus I dan pada siklus II meningkat 
menjadi 85,74%.  
Persamaan penelitian ini dengan penelitian Nafiah Nurul Ratnaningsih 
yaitu kesamaan variabel terikat, yaitu penggunaan permainan ular tangga. 
Perbedaannya terletak pada variabel bebas. Penelitian Nafiah Nurul 
Ratnaningsih bertujuan meningkatkan motivasi belajar IPS, sedangkan 
penelitian ini bertujuan meningkatkan keterampilan menyimak cerita wayang. 
Ratna Wulandari (2015) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh 
Penggunaan Media Wayang terhadap Keterampilan Menyimak Cerita Siswa 
Kelas II B SD Negeri Kasongan Bantul Yogyakarta”. Penelitian tersebut 
menunjukkan adanya pengaruh penggunaan media wayang terhadap 
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keterampilan menyimak cerita siswa kelas II B SD Negeri Kasongan Bantul 
Yogyakarta. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai mean kemampuan 
menyimak cerita antara post test kelompok kontrol sebesar 76,87 dan post test 
kelompok eksperimen sebesar 87 dengan selisih nilai mean post test 
kelompok kontrol dan post test kelompok eksperimen sebesar 10,13. 
Persamaan penelitian ini dengan penelitian Ratna Wulandari adalah 
kesamaan variabel terikat, yaitu keterampilan menyimak. Perbedaan kedua 
penelitian ini terletak pada jenis penelitian dan variabel bebas. Ratna 
Wulandari menggunakan penelitian kuantitatif, sedangkan penelitian ini 
menggunakan penelitian tindakan. Variabel bebas penelitian Ratna Wulandari 
adalah media wayang, sedangkan penelitian ini menggunakan media 
permainan ular tangga. 
B. Kerangka Berpikir 
Berdasarkan studi pendahuluan di kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi 
Solo untuk mengetahui kegiatan pembelajaran Bahasa Jawa terkait dengan 
keterampilan menyimak cerita wayang, diketahui bahwa siswa mengalami 
kesulitan dalam memahami cerita karena sebagian besar siswa masih asing 
dengan cerita wayang. Pembelajaran cerita wayang di sekolah pun cenderung 
didominasi dengan teks bacaan dan disajikan secara verbal. Selain itu, banyaknya 
materi cerita wayang tidak sebanding dengan tersedianya waktu tatap muka yang 
hanya dua jam pelajaran setiap pekannya.  
Bertolak dari permasalahan tersebut, diperlukan suatu media yang dapat 
meningkatkan keterampilan menyimak siswa (tindakan). Media permainan ular 
tangga dipilih karena siswa sering melakukan permainan ini saat istirahat jam 
sekolah. Media permainan ular tangga ini akan dikembangkan dari cerita wayang 
purwa lakon Gathutkaca Lair (Lahirnya Gatotkaca). Dengan menggunakan media 
ini, keterampilan menyimak siswa meningkat sebab selain memiliki tampilan 
visual yang menarik, media ini juga telah dikembangkan dari permainan ular 
tangga konvensional, yakni adanya  “Kartu Bercerita” dan “Kartu Pertanyaan” 
dimana setiap pemain harus membacakan kartu yang berisi karakter tokoh, jalan 
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cerita, maupun pertanyaan yang harus dijawab sesuai dengan nomor yang tertera 
di papan permainan ular tangga tempat bidaknya berhenti. “Kartu Bercerita” 
bertujuan untuk meningkatkan keterampilan menyimak siswa, sedangkan “Kartu 
Pertanyaan” bertujuan untuk mengetahui perkembangan keterampilan menyimak 
siswa dari kemampuannya menjawab pertanyaan yang diajukan.  
Pada kondisi akhir terdapat peningkatan kualitas proses dan hasil 
keterampilan menyimak menggunakan media permainan ular tangga. Peningkatan 
ini akan ditandai dengan target akhir sebanyak 80% dari jumlah siswa kelas IV 
Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo mendapatkan nilai di atas KKM. 
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C. Hipotesis Tindakan 
Berdasarkan kajian teori, penelitian yang relevan, dan kerangka berpikir di 
atas, maka dapat dirumuskan hipotesis penelitian tindakan sebagai berikut: 
penggunaan media permainan ular tangga dapat meningkatkan keterampilan 
menyimak cerita wayang purwa lakon Gathutkaca Lair pada siswa kelas IV 








A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa 
Budi Solo yang beralamat di Jln. Haryo Panular No. 64, Kampung Baron, 
Kelurahan Begalon, Kecamatan Laweyan, Surakarta. Ada beberapa 
pertimbangan mengapa  penelitian ini dilaksanakan di SD Al-Azhar Syifa 
Budi Solo, antara lain : 
a. Terdapat permasalahan keterampilan menyimak pada pelajaran Bahasa 
Jawa di SD tersebut. 
b. Peneliti pernah melaksanakan Program Pengalaman Lapangan (PPL) 
selama tiga bulan di SD tersebut sehingga sudah terjalin kerjasama yang 
baik antara pihak sekolah dan peneliti. 
c. SD Al-Azhar Syifa Budi Solo belum pernah digunakan sebagai objek 
penelitian sejenis sehingga terhindar dari kemungkinan penelitian ulang. 
2. Waktu Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 
2015/2016. Sedangkan untuk kegiatan mulai dari persiapan proposal hingga 
ujian skripsi dilaksanakan selama 9 bulan yaitu bulan Januari 2016 sampai 
dengan Oktober 2016.  Jadwal penelitian lebih rinci dapat dilihat pada tabel 
jadwal penelitian pada lampiran 1. 
B. Pendekatan Penelitian 
Jenis penelitian yang dilaksanakan adalah penelitan tindakan kelas. Menurut 
Arikunto, Suhardjono, dan Supardi (2014: 3), Penelitian Tindakan Kelas (PTK) 
atau classroom action research merupakan suatu pencermatan terhadap kegiatan 
belajar berupa sebuah tindakan yang sengaja dimunculkan dan terjadi dalam suatu 
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kelas secara bersamaan. PTK  bertujuan untuk memperbaiki dan meningkatkan 
kualitas pembelajaran di kelas. 
Penelitian Tindakan Kelas yang dilaksanakan dapat meningkatkan 
keterampilan menyimak khususnya dalam pembelajaran Bahasa Jawa bagi siswa 
kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun ajaran 2015/2016 dengan 
menggunakan media permainan ular tangga yang dikembangkan dengan cerita 
wayang purwa lakon Gathutkaca Lair. PTK ini terdiri dari 2 siklus, yaitu terdapat 
2 pertemuan setiap siklusnya dengan alokasi waktu masing-masing pertemuan 2 x 
35 menit. PTK yang akan dilaksanakan  memiliki 4 kegiatan utama yaitu 
perencanaan, pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. 
C. Subjek Penelitian 
Subjek pada PTK ini yaitu siswa dan guru kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar 
Syifa Budi Solo semester II tahun ajaran 2015/2016 dengan jumlah siswa 
sebanyak 25, terdiri dari 11 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan. Tidak ada 
anak berkebutuhan khusus (ABK) yang menjadi siswa pada kelas tersebut.  
D. Data dan Sumber Data 
1. Data 
Data merupakan informasi yang diperlukan pada suatu penelitian, baik 
berupa fakta maupun angka. Menurut Arikunto, Suhardjono, dan Supardi 
(2014: 129), data yang baik adalah data yang diambil dari sumber yang tepat 
dan akurat. Data yang digunakan pada penelitian ini adalah data kuantitatif 
dan data kualitatif. Data kuantitatif merupakan data yang dapat dianalisis 
secara deskriptif, misalnya nilai rerata, persentase keberhasilan belajar, dan 
lain-lain, sedangkan data kualitatif dapat berupa informasi yang memberi 
gambaran tentang tingkat pemahaman siswa, aktivitas, perhatian, dan 
sejenisnya (Arikunto, Suhardjono, dan Supardi, 2014: 131). Adapun data 




a. Hasil wawancara dengan guru kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi 
Solo tentang keterampilan menyimak siswa sebelum dan sesudah 
diterapkannya penggunaan media permainan ular tangga yang 
dikembangkan dengan  cerita wayang purwa lakon Gathutkaca Lair. 
b. Hasil observasi aktivitas siswa dan guru selama pelaksanaan tindakan. 
c. Hasil pengamatan selama pembelajaran berupa dokumentasi pelaksanaan 
pembelajaran (foto dan video), arsip, silabus, dan Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) Bahasa Jawa kelas IV. 
d. Dokumen nilai keterampilan menyimak sebelum dan sesudah adanya PTK 
yang disajikan dalam angka dan deskripsi persentase. 
2. Sumber Data 
Sumber data merupakan subjek untuk mengetahui darimana data diperoleh 
atau dikumpulkan. Sugiyono (2013: 193) berpendapat bahwa pengumpulan 
data dapat menggunakan sumber data primer dan sumber data sekunder. Data 
dalam penelitian ini meliputi beberapa sumber yaitu: 
a. Siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun ajaran 
2015/2016 yang berjumlah 25 siswa (11 siswa laki-laki dan 14 siswa 
perempuan). 
b. Guru kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo sebagai sumber 
informasi tentang keadaan siswa dan kegiatan guru selama mengajar. 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Sugiyono (2013: 308) menjelaskan pengumpulan data pada dasarnya 
merupakan langkah utama dalam penelitian, karena tujuan utama dari penelitian 
adalah mendapatkan data. Tanpa mengetahui teknik pengumpulan data, maka 
peneliti tidak akan mendapatkan data yang memenuhi standar data yang 
ditetapkan. Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian ini 





1. Pengamatan (Observasi) 
Menurut Arikunto, dkk (2014: 127) observasi adalah kegiatan 
pengamatan (pengambilan data) untuk memotret seberapa jauh efek tindakan 
telah mencapai sasaran. Observasi dilakukan sebelum melaksanakan 
tindakan, yakni saat peneliti melaksanakan Program Pengenalan Lapangan 
(PPL) sepanjang bulan Agustus-November. Observasi spesifik yang 
dilaksanakan dilakukan pada 3 Desember 2015 dan 22 April 2016 guna 
mengetahui masalah yang terjadi dalam pembelajaran menyimak cerita 
wayang digunakan untuk menentukan tindakan yang akan dilakukan untuk 
memperbaiki masalah tersebut. Selain itu, obervasi juga dilakukan pada 
setiap pertemuan dalam setiap siklusnya. Obervasi pada siklus I terdiri dari 
dua pertemuan yaitu pertemuan 1 pada 10 Mei 2016 dan pertemuan 2 pada 13 
Mei 201. Observasi pada siklus II terdiri dari dua pertemuan  yaitu pertemuan 
1 pada 19 Mei 2016 dan pertemuan 2 pada 20 Mei 2016. 
Penelitian ini menggunakan jenis observasi nonpartisipatif karena 
peneliti berperan sebagai observer yaitu peneliti hanya mengamati kegiatan 
pada saat pembelajaran keterampilan berbicara berlangsung. Sedangkan, guru 
kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi bertindak sebagai pengajar dan 
berperan penuh dalam melakukan tindakan pembelajaran. Adapun hasil 
observasi yang telah dilakukan sebelum tindakan pada lampiran 1. Adapun 
observasi dilakukan untuk mengamati kinerja guru dalam pembelajaran 
keterampilan menyimak cerita wayang dengan menggunakan media 
permainan ular tangga yang dilengkapi dengan pedoman observasi kinerja 
guru pada lampiran 12. Selain mengamati kinerja guru, hal yang diamati 
lainnya adalah aktivitas belajar siswa saat pembelajaran keterampilan 
menyimak cerita wayang dengan menggunakan media permainan ular tangga 
yang dilengkapi dengan pedoman observasi aktivitas siswa dapat dilihat pada 





2. Wawancara (Interview) 
Wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan data apabila peneliti 
ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang 
harus diteliti dan juga apabila peneliti ingin mengetahui hal-hal dari 
responden yang lebih mendalam dengan jumlah responden yang kecil/sedikit 
(Sugiyono, 2013: 194). Wawancara yang dilakukan dalam penelitian ini 
bertujuan untuk mendapatkan informasi yang lebih mendalam tentang 
pembelajaran keterampilan menyimak. 
Wawancara pada penelitian ini dilakukan kepada guru dan siswa kelas IV 
Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun ajaran 2015/2016, baik sebelum 
dan sesudah penggunaan media ular tangga untuk meningkatkan keterampilan 
menyimak cerita wayang purwa dalam pembelajaran bahasa jawa. Hasil 
wawancara tersebut digunakan untuk mencari informasi-informasi yang 
mendalam terkait dengan pelaksanaan tindakan yang dilakukan oleh peneliti 
dengan menggunakan pedoman wawancara dan daftar pertanyaan sebagai 
acuan. Peneliti melakukan wawancara dengan siswa dan guru kelas IV 
Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi pada 3 Desember 2015 sebelum tindakan 
dilaksanakan. Hasil wawancara guru sebelum tindakan dapat dilihat pada 
lampiran 4 sedangkan hasil wawancara siswa dapat dilihat pada lampiran 5. 
Hasil wawancara setelah tindakan Siklus I dan 2 yang dilaksanakan pada 20 
Mei 2016 dapat dilihat pada lampiran 30. 
3. Tes 
Tes merupakan salah satu alat untuk melakukan pengukuran berupa 
kumpulan informasi karakteristik suatu objek dalam bentuk kecakapan siswa, 
minat, motivasi dan sebagainya (Widoyoko, 2015: 45). Menurut Djemari 
(2008: 67) tes merupakan salah satu cara untuk menaksir besarnya 
kemampuan seseorang secara tidak langsung, yaitu melalui respons seseorang 
terhadap stimulus atau pertanyaan. Tes dapat juga diartikan sebagai sejumlah 
pertanyaan yang harus diberikan tanggapan dengan tujuan untuk mengukur 
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tingkat kemampuan seseorang atau mengungkap aspek tertentu dari orang 
yang dikenai tes.  
Pada penelitian ini, dilakukan tes untuk mengetahui kondisi awal dan 
akhir serta pengingkatan keterampilan menyimak siswa setelah menerapkan 
penggunaan media permainan ular tangga yang dikembangkan dengan cerita 
wayang purwa. Tes pendahuluan (pretest) digunakan untuk mengetahui 
kelemahan siswa dalam keterampilan menyimak. Dari hasil tes tersebut, guru 
dapat mengetahui tingkat kemampuan dari masing-masing siswa. 
Selanjutnya, pemberian tes ini dilakukan pada setiap pertemuan dari 
pembelajaran yang dilaksanakan untuk mengetahui tingkat perkembangan 
keterampilan menyimak siswa. Tes yang diberikan dapat berupa tes tertulis 
maupun tes unjuk kerja. 
Tes dilaksanakan sebelum tindakan dilaksanakan yakni pada 22 April 
2016 untuk mengetahui kondisi awal siswa. Tes juga dilaksanakan setiap 
akhir pertemuan Siklus I dan 2. Tes ini bertujuan mengetahui keterampilan 
menyimak cerita wayang siswa sesuai dengan siklus yang telah direncakan. 
Tes yang digunakan dalam bentuk soal uraian. Hasil tes digunakan sebagai 
alat ukur ketercapaian indikator keterampilan menyimak cerita wayang. 
4. Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data mengenai hal-hal atau 
variabel yang berupa catatan, transkrip nilai, buku, surat kabar, majalah, 
prasasti, notulen, rapat, agenda, dan sebagainya (Arikunto dkk, 2006: 231). 
Dokumentasi yang digunakan pada penelitian ini berupa silabus bahasa Jawa 
kelas IV, foto dan video kegiatan proses pembelajaran, serta hasil tes 
keterampilan menyimak siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi 
Solo setiap pertemuannya. Pengumpulan data tersebut dilakukan untuk 
mendapatkan data yang bisa mendukung data-data penelitian yang telah 
diperoleh sebelumnya. Selain itu, dokumen-dokumen tersebut juga digunakan 
sebagai bukti penelitian yang dilakukan. 
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F. Teknik Uji Validitas Data 
Data-data yang digunakan dalam penelitian harus benar-benar valid. 
Menurut Sugiyono (2013: 363), data yang valid adalah data “yang tidak berbeda” 
anatara data yang dilaporkan oleh peneliti dengan data yang sesungguhnya terjadi 
pada objek penelitian. Untuk menguji validitas data yang diperoleh, digunakan 
triangulasi. Triangulasi adalah teknik pemeriksaan validitas data dengan 
memanfaatkan sarana di luar data itu untuk keperluan pengecekan atau 
pembandingan data itu (Moleong dalam Suwandi, 2009: 6). Pada penelitian ini 
digunakan triangulasi sumber dan triangulasi teknik. 
1. Triangulasi Sumber 
Melalui triangulasi sumber, peneliti mencari informasi dari berbagai 
sumber seperti guru dan siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
terkait dengan pembelajaran keterampilan menyimak. Selain itu, didapatkan 
juga data hasil pengamatan kinerja guru dan keaktifan siswa selama proses 
pembelajaran, hasil tes keterampilan menyimak, serta daftar nilai menyimak 
siswa sebelum dan sesudah tindakan. Data-data tersebut kemudian diuji, 
kemudian ditarik kesimpulannya.  
2. Triangulasi Teknik 
Pada triangulasi teknik, peneliti menguji data yang sama namun dengan 
menggunakan teknik pengumpulan data yang berbeda. Teknik pengumpulan 
data yang dilakukan berupa wawancara dengan guru dan siswa, pengamatan 
selama proses pembelajaran, tes pada setiap pertemuan di setiap siklus, dan 
didukung dengan dokumentasi saat setiap proses pembelajaran berlangsung. 
Dengan demikian, data-data yang diperoleh dari teknik pengumpulan yang 
berbeda-beda tersebut, hasilnya dapat dibandungkan dan ditarik kesimpulan. 
G. Teknik Analisis Data 
Berkaitan dengan PTK, sumber pertimbangan untuk mengambil keputusan 
adalah data yang dikumpulkan baik melalui observasi maupun teknik lain. Agar 
data tersebut bermakna sebagai dasar untuk mengambil keputusan, data tersebut 
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harus dianalisis atau diberi makna (Wardhani & Wihardit, 2010: 2.30). Analisis 
data dapat dilakukan secara bertahap, pertama dengan menyeleksi dan 
mengelompokkan, kedua dengan memaparkan atau mendeskripsikan data, dan 
terakhir dengan menyimpulkan atau memberi makna. Teknik analisis data yang 
digunakan pada penelitian ini yaitu analisis interaktif. 
Miles dan Huberman dalam Sugiyono (2013: 337) mengemukakan bahwa 
aktivitas dalam analisis data kuantitatif  dan kuantitatif dilakukan dengan cara 
interaktif dan berlangsung secara terus menerus sampai tuntas, sehingga datanya 
sudah jenuh. Adapun aktivitas dalam analisis data dapat berupa pengumpulan data 
(data collection), reduksi data (data reduction), penyajian data (data display), dan 
penarikan kesimpulan (conclusion drawing/verification). 
1. Pengumpulan Data 
Pengumpulan data dilakukan untuk memperoleh informasi yang 
dibutuhkan dalam penelitian. Pengumupulan data yang dilakukan dalam 
penelitian ini adalah melalui pengamatan, wawancara, tes, dan dokumentasi, 
baik sebelum dan setelah tindakan dilakukan. 
2. Reduksi Data 
Setelah pengumpulan data, diperoleh data yang banyak dan perlu 
dicatat secara teliti dan rinci dengan cara reduksi data. Mereduksi data berarti 
merangkum, memilih hal-hal yang pokok, memfokuskan pada hal-hal yang 
penting, mencari tema dan polanya, serta membuang yang tidak perlu 
(Sugiyono, 2013: 338). Pada penelitian ini, reduksi data dilakukan dengan 
cara memilih dan menyederhanakan data-data yang terkumpul dari hasil 
pengamatan dalam proses pembelajaran setiap pertemuan dalam setiap siklus, 
termasuk juga kendala-kendala yang dihadapi selama proses pembelajaran, 
hasil wawancara dengan guru dan siswa, serta hasil belajar siswa sebelum dan 
setelah menggunakan media permainan ular tangga yang dikembangkan 
dengan cerita wayang purwa khususnya pada keterampilan menyimak. Data-
data tersebut kemudian difokuskan pada masalah yang diteliti sedemikan 
sehingga berguna untuk penarikan keputusan akhir. 
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Reduksi dilakukan terus menerus selama proses penelitian berlangsung. 
Dalam penelitian ini data yang diperoleh dari hasil wawancara, observasi, dan 
hasil tes. 
3. Penyajian Data 
Setelah mereduksi data, langkah selanjutnya yaitu menyajikan data. 
Penyajian data dilakukan untuk menyusun pola hubungan sehingga data dapat 
dengan mudah dipahami. Data tersebut disusun dalam bentuk tabel, grafik, 
atau dinarasikan dalam pembahasan.Melalui penyajian data yang sederhana 
tersebut, akan dapat dipahami setiap perbandingan dari pelaksanaan tindakan 
setiap siklus sehingga memungkinkan penarikan suatu kesimpulan dan 
pengambilan tindakan. Dengan begitu, peneliti dapat merencanakan hal-hal 
yang harus dilakukan selanjutnya dari data yang dipahami tersebut. Data yang 
disajikan dalam penelitian ini meliputi : 
a) Data hasil pengamatan kinerja guru dan keaktifan siswa selama proses 
pembelajaran sebelum dan setelah menggunakan media permainan ular 
tangga yang dikembangkan dengan cerita wayang purwa. 
b) Data hasil wawancara guru sebelum dan setelah tindakan penggunaan 
media permainan ular tangga yang dikembangkan dengan cerita wayang 
purwa. 
c) Data nilai keterampilan menyimak siswa sebelum dan setelah 
menggunakan media permainan ular tangga yang dikembangkan dengan 
cerita wayang purwa. 
4. Penarikan Kesimpulan 
Penarikan kesimpulan merupakan langkah terakhir dari analisis data. 
Kegiatan ini merupakan peninjauan kembali apakah data yang diperoleh 
selama penelitian benar atau tidak. Kesimpulan dalam penelitian diharapkan 
meruapakan temuan baru yang berupa deskripsi atau gambaran suatu objek 
yang sebelumnya masih belum diketahui atau samar-samar sehingga setelah 
diteliti menjadi jelas. Penarikan kesimpulan dilakukan secara bertahap selama 
46 
 
penelitian dilakukan, sehingga masih perlu didukung oleh data-data yang 












Gambar 3. 1 Komponen Analisis Data Model Interaktif (sumber : Miles & 
Huberman dalam Sugiyono, 2013: 338) 
Kesimpulan tersebut secara singkat dan jelas memuat perbandingan nilai 
keterampilan menyimak pada siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi 
Solo sebelum tindakan, siklus I, dan siklus II dengan menggunakan media 
permainan ular tangga yang selanjutnya dapat ditarik kesimpulan yang menjawab 
hipotesis penelitian. Secara diagramatik, hubungan interaksi antara unsur-unsur 
kerja analisis tersebut dapat divisualisasikan seperti gambar 3.1. 
H. Indikator Kinerja Penelitian 
Indikator kinerja murupakan rumusan kinerja yang dijadikan acuan dalam 
menentukan keberhasilan atau keefektifan penelitian (Suwandi, 2009: 61). 
Indikator ini digunakan sebagai tolak ukur ketercapaian dan keberhasilan 
penelitian yang dilakukan. Pada penelitian ini, indikator kinerja yang digunakan 
yaitu meningkatnya keterampilan menyimak pada siswa kelas IV Mu’adz SD Al-
Azhar Syifa Budi Solo tahun ajaran 2015/2016 dengan menggunakan media 











Gathutkaca lair dengan KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) sebesar 75. 
Keberhasilan belajar ini ditandai dengan  perolehan persentase ketuntasan klasikal 
mencapai 80% di atas KKM pada siklus I maupun siklus II. Pembelajaran 
keterampilan menyimak dalam Bahasa Jawa dinyatakan berhasil jika siswa 
memperoleh nilai ≥ 75 mencapai 80% dari keseluruhan jumlah siswa di kelas 
tersebut.  
Pada penelitian ini, siswa dikatakan mampu meningkatkan keterampilan 
menyimak jika dapat memenuhi indikator seperti tertulis pada tabel 3.1 berikut : 
Tabel 3.1 Indikator Kinerja Pencapaian 




cerita wayang siswa 
80% (20 siswa dari total 
25 siswa) 
Diukur dari hasil tes 
keterampilan menyimak 
cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair dengan 
Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) 75. 
 
I. Prosedur Penelitian 
Penelitian ini direncanakan selama 2 siklus yang terdiri dari 2 pertemuan 
setiap siklusnya. Alokasi waktu dari setiap pertemuan yaitu 2 x 35 menit. Melalui 
siklus tersebut diharapkan terjadi adanya peningkatan ketererampilan siswa dalam 
menyimak. Pada setiap siklus terdapat 4 kegiatan, yaitu 1) perencanaan 
(planning); 2) pelaksanaan (action); 3) observasi dan evaluasi tindakan 
(observation and evaluation); dan 4) refleksi tindakan (reflection). Mekanisme 




















Gambar 3.  2 Siklus Penelitian Tindakan Kelas (Arikunto, dkk, 2014: 16) 
Secara lebih rinci, prosedur penelitian yang akan dilakukan dijelaskan 
sebagai berikut : 
1. Siklus I  
Pada siklus I, pelaksanaan pembelajaran direncanakan sebanyak 2 kali 
pertemuan dengan alokasi waktu setiap pertemuan adalah 2 x 35 menit. 
Kegiatan pada siklus I dijelaskan sebagai berikut : 
a. Perencanaan 
Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu: 
1) Menganalisis kurikulum, silabus, SK, KD mata pelajaran Bahasa Jawa 
2) Menentukan materi bahasan yaitu keterampilan menyimak cerita 












3) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk 2 kali 
pertemuan dengan menggunakan media permainan ular tangga yang 
dikembangkan dengan cerita wayang purwa lakon Gathuhtkaca lair. 
4) Menyiapkan media dan sumber belajar. 
5)  Menyiapkan lembar kerja siswa yang digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
6)  Menyiapkan lembar pengamatan kinerja guru dan aktivitas siswa 
selama proses pembelajaran. 
7)  Mengembangkan format evaluasi pembelajaran beserta instrumen 
penilaiannya. 
8)  Menentukan kriteria keberhasilan dalam pembelajaran, yaitu minimal 
80% yang mencapai KKM nilai 75. 
9)  Menyiapkan saran dan prasarana yang mendukung proses 
pembelajaran. 
b. Pelaksanaan 
Pelaksanaan tindakan pada Siklus I dilakukan sebanyak dua kali 
pertemuan dengan menggunakan media permainan ular tangga. Setelah 
membuat perencanaan pembelajaran langkah selanjutnya adalah 
melaksanakan rencana tersebut dengan mengacu pada kegiatan 
pembelajaran. Dalam pelaksanaannya, peneliti berkolaborasi dengan guru. 
Guru sebagai pengajar yang menerapkan rencana pelaksanaan 
pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga. Peneliti 
bertindak sebagai observer sekaligus membantu dalam pelaksanaan 
pembelajaran. Pada siklus pertemuan pertama, diperkenalkan cerita 
wayang lakon Gathutkaca Lair beserta analisa tokoh-tokoh yang terlibat di 
dalamnya. Pertemuan kedua membahas mengenai karakter masing-masing 
tokoh serta pembahasan detil isi cerita. Langkah-langkah dalam 





1)  Guru menyampaikan indikator dan tujuan pembelajaran. 
2) Guru melakukan apersepsi melalui tanya jawab dengan siswa 
mengenai beberapa tokoh wayang yang familiar diketahui siswa. 
3) Guru menceritakan cerita wayang Lakon Gathutkaca Lair. 
4) Siswa dibagi ke dalam beberapa kelompok dan guru menerangkan 
media permainan ular tangga yang akan digunakan dalam 
pembelajaran. 
5) Guru menjelaskan aturan permainan ular tangga. 
6) Guru memberikan kesempatan pada siswa untuk melaksanakan 
permainan ular tangga sesuai aturan yang telah disampaikan dan 
memantau perkembangan keterampilan menyimak siswa selama 
pembelajaran berlangsung. 
7) Guru dan siswa mengadakan diskusi klasikal. 
8) Siswa mengerjakan soal evaluasi. 
  
c. Pengamatan 
Tahap ini dilakukan saat guru melakukan tindakan di dalam kelas. 
Peneliti mengamati setiap hal yang terjadi selama proses pembelajaran 
keterampilan menyimak menggunakan media permainan ular tangga yang 
telah dikembangkan dengan cerita wayang purwa lakon Gathutkaca lair. 
Peneliti juga mengamati kinerja guru dan aktivitas siswa dengan 
menggunakan format instrumen yang telah disusun sebelumnya. 
d. Refleksi 
Pada tahap refleksi, dilakukan pengkajian pada nilai keterampilan 
menyimak, aktivitas siswa pada saat proses pembelajaran, dan kinerja guru 
dalam mengajar menggunakan media permainan ular tangga yang telah 
dikembangkan dengan cerita wayang purwa lakon Gathutkaca lair. 
 Pada tahap refleksi peneliti berkolaborasi dengan guru melakukan 
analisis terhadap pelaksanaan pembelajaran pada Siklus I, kemudian 
peneliti menelaah sejauh mana tindakan yang dilakukan mampu 
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memperbaiki masalah yaitu meningkatkan keterampilan menyimak cerita 
wayang pada siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun 
ajaran 2015/2016. Peneliti dan guru menganalisa hasil soal evaluasi. 
Kekurangan-kekurangan pada Siklus I diperbaiki pada Siklus II. 
Hasil refleksi pada Siklus I, jumlah siswa yang sudah tuntas atau 
mendapatkan nilai ≥ 75 sebanyak 12 siswa, sedangkan 13 siswa belum 
mencapai batas ketuntasan yang diharapkan. Ketuntasan klasikal pada 
siklus I adalah 48% dan belum mencapai indikator kerja yang diinginkan 
yaitu 80% sehingga dilakukan tindakan selanjutnya pada Siklus II. 
2. Siklus II 
Siklus II merupakan rencana perbaikan pembelajaran yang didasarkan 
pada hasil refleksi pada siklus I. Pada siklus II, peneliti melakukan 
pembelajaran sebanyak 2 kali pertemuan, dengan durasi masing-masing 
selama 2 x 35 menit. Kegiatan pada siklus II dijelaskan sebagai berikut: 
a. Perencanaan 
1) Melakukan identifikasi masalah pada siklus I dan menetapkan 
alternatif pemecahan masalah yang akan dilaksanakan pada siklus II. 
2) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) untuk 2 kali 
pertemuan dengan menggunakan media permainan ular tangga yang 
telah dikembangkan dengan cerita wayang purwa lakon Gathutkaca 
lair. 
3) Menyiapkan media permainan yang digunakan dalam pembelajaran. 
4) Menyiapkan lembar pengamatan kinerja guru dan aktivitas siswa 
selama proses pembelajaran.  
5) Mengembangkan format evaluasi pembelajaran beserta instrumen 
penilainnya. 
6) Menentukan kriteria keberhasilan dalam pembelajaran, yaitu minimal 
80% siswa mencapai KKM nilai 75. 
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7) Menyiapkan sarana dan prasarana yang mendukung proses 
pembelajaran. 
b. Pelaksanaan 
Pelaksanaan tindakan pada siklus II dilakukan sebanyak dua kali 
pertemuan menggunakan media permainan ular tangga. Pada pertemuan 
pertama mempelajari tentang pemahaman detil isi teks dan nilai-nilai budi 
pekerti yang dapat diambil dari cerita wayang purwa lakon Gathutkaca 
Lair. Pertemuan kedua melakukan tinjauan ulang pada keseluruhan alur 
cerita dan memperdalam pemahaman siswa dalam melakukan apresiasi 
cerita wayang melalui keterampilan menyimak. 
Pada dasarnya, pelaksanaan pembelajaran pada siklus II hampir sama 
dengan pelaksanaan pada siklus I. Perbedaannya, pada siklus I, kelompok 
dibentuk secara acak dengan kemampuan siswa yang homogen. Pada 
siklus II ini, kelompok dibentuk dengan kemampuan yang heterogen. Pada 
satu kelompok setidaknya terdapat 1-3 siswa yang lebih terampil dalam 
menyimak, sehingga secara tidak langsung siswa tersebut dapat 
menularkan keterampilannya kepada siswa yang lain melalui interaksi saat 
menggunakan media permainan ular tangga yang telah dikembangkan 
dengan cerita wayang purwa lakon Gathutkaca lair. Adapun langkah-
langkahnya dijelaskan sebagai berikut: 
1) Memperbaiki dan menyempurnakan tindakan berdasarkan hasil 
refleksi pada siklus I. 
2) Guru menyampaikan indikator dan tujuan pembelajaran.  
3) Guru melakukan apersepsi melalui tanya jawab dengan siswa yang 
mengaitkan karakter tokoh wayang dalam cerita dengan kehidupan 
sehari-hari. 
4) Guru melaksanakan pembelajaran keterampilan menyimak dengan 
menggunakan media permainan ular tangga yang telah 
dikembangkan dengan cerita wayang purwa lakon Gathutkaca lair 
53 
 
yang telag dimodifikasi dengan aturan permainan yang baru dan 
pertanyaan-pertanyaan yang lebih kompleks. 
5) Siswa melakukan kegiatan menyimak carita wayang lakon 
Gathutkaca lair dengan media permainan ular tangga. 
6) Memantau keterampilan menyimak pada siswa. 
7) Guru membimbing siswa melakukan diskusi secara klasikal. 
8) Guru memberikan soal evaluasi. 
c. Pengamatan 
Peneliti mengamati setiap hal yang terjadi selama proses 
pembelajaran keterampilan menyimak menggunakan media permainan 
ular tangga yang telah dikembangkan dengan cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca lair. Peneliti juga mengamati kinerja guru dan aktivitas siswa 
dengan menggunakan format instrumen yang telah disusun sebelumnya. 
d. Refleksi 
Refleksi pada siklus II dilakukan untuk membandingkan hasil dari 
siklus I. Peneliti melakukan analisis terhadap keseluruhan data yang telah 
diperoleh selama tindakan berlangsung. Ketuntasan klasikal pada siklus II 
adalah 84% dengan jumlah siswa yang mendapatkan nilai ≥ 75 atau 
mencapai ketuntasan adalah 21 siswa. Penelitian ini sudah mencapai 
indikator kinerja yang telah ditentukan sebelumnya yaitu 80% siswa telah 






HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
A. Hasil Penelitian 
1. Data Pratindakan 
Kelas yang diteliti adalah kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi 
Solo yang terdiri dari 11 siswa laki-laki dan 14 siswa perempuan dengan guru 
kelas Wafi Anikmah. Kegiatan awal yang dilaksanakan oleh peneliti yaitu 
mengadakan wawancara dan observasi untuk mengetahui kondisi sebenarnya 
pembelajaran Bahasa Jawa mengenai keterampilan menyimak cerita wayang. 
Wawancara dilakukan pada 3 Desember 2015 dan observasi dilaksanakan 
pada 22 April 2016. Sasaran dari kegiatan ini adalah untuk mengetahui 
permasalahan yang terjadi di dalam kelas dan untuk mengetahui kinerja guru 
dan aktivitas siswa dalam kegiatan pembelajaran. 
Berdasarkan wawancara, diketahui bahwa sebagian besar siswa masih 
asing dengan cerita wayang. Pembelajaran Bahasa Jawa mengenai cerita 
wayang cenderung didominasi teks bacaan dan disajikan secara verbal serta 
banyaknya materi cerita wayang tidak sebanding dengan tersedianya waktu 
tatap muka yang hanya dua jam pelajaran setiap pekannya. Selain itu, sumber 
belajar hanya terbatas pada buku paket Bahasa Jawa yang hanya menyajikan 
teks dan gambar hitam putih.  
Berdasarkan observasi yang dilakukan, guru membacakan cerita 
wayang menggunakan bahasa Jawa, kemudian meminta siswa menjawab 
pertanyaan berdasarkan cerita wayang yang telah dibacakan. Meskipun guru 
membacakan cerita dengan baik, namun guru belum menggunakan media 
pembelajaran yang dapat menarik minat siswa. Guru juga belum 
memaanfaatkan suasana kelas yang baik untuk mendukung dan mengarahkan 
kemampuan siswa secara mandiri. Penyampaian cerita yang hanya dilakukan 
secara verbal membuat siswa mengalami kesulitan dalam memahami cerita 
sehingga guru kembali mengulang cerita dan menerjemahkannya ke dalam 
bahasa Indonesia. Meskipun demikan, siswa masih kesulitan menjawab 
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pertanyaan yang diberikan. Hal ini mengakibatkan nilai keterampilan 
menyimak mata pelajaran cerita wayang pada mata pelajaran Bahasa Jawa 
siswa belum mencapai KKM.   
Berdasarkan penilaian pratindakan keterampilan menyimak cerita 
wayang purwa lakon Gathutkaca Lair, hanya terdapat 2 siswa atau 8% dari 
25 siswa yang mendapatkan nilai 75 ke atas (batas KKM), sedangkan 23 
sisanya atau 92% mendapatkan nilai di bawah 75 atau di bawah batas KKM 
dengan rata-rata kelas 44,8. Nilai pratindakan keterampilan menyimak siswa 
yang terdapat pada lampiran 7 dapat ditunjukan pada tabel 4.1 berikut: 













1 9-19 1 14 14 4% 
2 20-30 7 25 175 28% 
3 31-41 3 36 108 12% 
4 42-52 5 47 235 20% 
5 53-63 5 58 290 20% 
6 64-74 2 69 138 8% 
7 75-85 2 80 160 8% 
Jumlah 25 329 1120 100% 
Nilai Rata-Rata = 1108 : 25 = 44,8 
Ketuntasan Klasikal = 8 % 













Gambar 4. 1 Hasil Tes Pratindakan Keterampilan Menyimak Cerita Wayang 
Lakon Gathutkaca Lair 
Berdasarkan tabel 4.1 dan gambar 4.1 dapat dinyatakan bahwa hasil tes 
pratindakan keterampilan menyimak cerita wayang Lakon Gathutkaca Lair 
dengan interval 9-19 sebanyak 1 siswa atau 4%, interval 20-30 sebanyak 7 siswa 
atau 28%, interval 31-41 sebanyak 3 siswa atau 12%, interval 42-52 sebanyak 5 
siswa atau 20%, interval 53-63 sebanyak 5 siswa atau 20%, interval 64-74 
sebanyak 2 siswa atau 8%, dan  interval 75-85 sebanyak 2 siswa atau 8%. Dari 
data tersebut, siswa yang mendapat nilai sama atau di atas KKM yaitu 75 
sebanyak 2 siswa atau 8% dan siswa yang mendapat nilai di bawah KKM 
sebanyak 21 siswa atau 92%. Dari hasil tes pratindakan tersebut dapat 
disimpulkan bahwa keterampilan menyimak Bahasa Jawa siswa masih rendah.  
Hal tersebut menjadi refleksi bagi peneliti yang ingin meningkatkan 
keterampilan menyimak siswa pada pembelajaran Bahasa Jawa mengenai cerita 
wayang. Berdasarkan fakta-fakta yang ditemukan di lapangan, peneliti 
mengadakan koordinasi dengan guru kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
untuk menemukan alternatif pemecahan masalah guna meningkatkan 
keterampilan menyimak pada siswa kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun 
ajaran 2015/2016. Alternatif pemecahan masalah tersebut adalah adanya suatu 
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perbaikan dengan melakukan inovasi dalam pembelajaran dengan membuat media 
permainan yang dikembangkan dari permainan ular tangga. Dengan media 
permainan ular tangga ini diharapkan keterampilan menyimak siswa mengalami 
peningkatan sehingga ketuntasan belajar siswa dapat tercapai. 
2. Hasil Tindakan Siklus I 
Siklus I dilaksanakan dalam dua pertemuan, yaitu pada Selasa, 10 Mei 
2016 dan Jum’at, 13 Mei 2016. Adapun tahapan yang dilakukan dalam siklus 
I meliputi: 
a. Perencanaan 
Perencanaan penelitian tindakan kelas pada siklus I meliputi kegiatan-
kegiatan sebagai berikut: 
1) Menentukan kompetensi dasar mengenai mendengarkan cerita wayang 
dengan indikator menceritakan sifat-sifat satria dalam pewayangan. 
2) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang mencakup 
penentuan standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, langkah-
langkah pembelajaran, media, metode, model, sumber belajar, dan 
sistem penilaian. 
3) Mempersiapkan fasilitas dan sarana yang mendukung. Fasilitas dan 
sarana pendukung yang perlu disiapkan untuk pelaksanaan 
pembelajaran adalah:  
a) Ruang kelas disusun dengan posisi kursi diatur agar siswa tidak 
merasa bosan. 
b) Media pembelajaran yang digunakan adalah papan permainan ular 
tangga lakon Gathutkaca Lair. 
c) Menyiapkan Lembar Kerja Siswa. 
d) Menyiapkan instrumen lembar observasi bagi siswa, dan guru 
dalam menggunakan media permainan ular tangga. 





b. Pelaksanaan Tindakan  
Pada tahap pelaksanaan, peneliti berkolaborasi dengan guru untuk 
menerapkan media permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair dalam 
pembelajaran. Guru bertindak sebagai pengajar, sedangkan peneliti 
bertindak sebagai observer atau pengamat. Materi yang dibahas yakni cerita 
wayang purwa lakon Gathutkaca Lair. Adapun langkah-langkah 
pembelajarannya sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
yang telah disusun dan mencakup kegiatan-kegiatan sebagai berikut: 
(Lampiran 17 dan lampiran 18) 
1) Kegiatan Awal  
Kegiatan awal pembelajaran dibuka dengan salam kemudian 
dilanjutkan dengan berdoa dan absensi. Guru mengondisikan siswa agar 
siap mengikuti pelajaran. Kemudian, guru melakukan apersepsi dengan 
menjelaskan mengenai cerita wayang sebagai bagian dari kesusastraan 
Jawa. Selanjutnya, guru menyampaikan tujuan pembelajaran yaitu 
mendengarkan cerita wayang purwa dan dapat mengetahui kandungan 
nilai intrinsik dalam cerita wayang. 
2) Kegiatan Inti  
Kegiatan inti ini dilaksanakan dengan menggunakan model 
pembelajaran berbasis permainan dengan menggunakan media 
permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair. Metode yang digunakan 
selama proses pembelajaran antara lain: ceramah, tanya jawab, diskusi, 
dan penugasan. Kegiatan inti terbagi ke dalam tiga tahapan yaitu 
eksplorasi, elaborasi, dan konfirmasi.  
a) Eksplorasi  
Pada tahap ini, guru menggali pemahaman siswa mengenai cerita 
wayang dengan melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai 
beberapa tokoh dalam pewayangan. Selanjutnya, guru memberikan 
pengantar singkat dengan bercerita mengenai tokoh wayang 
Gathutkaca dan kelahirannya. Kemudian, guru bertanya jawab 
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dengan siswa tentang tokoh Gathutkaca dalam lakon Gathutkaca 
Lair. 
b) Elaborasi  
Selesai menjelaskan materi, guru membagi siswa dalam beberapa 
kelompok dan membagikan papan permainan ular tangga. 
Kemudian, guru membacakan peraturan permainan ular tangga dan 
memastikan semua siswa paham dengan peraturan permainan. 
Siswa melakukan permainan ular tangga dengan pengawasan guru. 
Setelah permainan selesai, guru menjadi moderator diskusi klasikal 
untuk membahas tokoh dan penokohan dan jalan cerita dalam 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. Kemudian, siswa 
diberi kesempatan untuk menyampaikan pendapatnya mengenai 
cerita wayang tersebut. 
c) Konfirmasi  
Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menanyakan 
materi yang belum paham atau jelas. Kemudian guru melakukan 
refleksi dan memberikan motivasi terhadap siswa agar lebih 
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.  
3) Kegiatan Akhir  
Siswa dan guru membuat kesimpulan bersama mengenai pembelajaran 
yang telah disampaikan. Guru memberikan soal evaluasi kepada siswa 
untuk dikerjakan secara mandiri. Kemudian guru memberikan pesan agar 
siswa selalu rajin belajar. Selanjutnya guru menyampaikan rencana 
pembelajaran pada pertemuan berikutnya dan menutup pembelajaran 
dengan berdoa dan salam. 
c. Observasi 
Observasi diarahkan pada aktivitas siswa saat menyimak dengan 
menggunakan media permainan ular tangga dan kinerja guru dalam 
penerapan media permainan ular tangga. Untuk mengetahui hasil 
keterampilan menyimak siswa, dilakukan dengan memberikan tes tertulis 
kepada siswa setelah permainan selesai. Berdasarkan pengamatan atau 
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observasi selama pembelajaran keterampilan menyimak dengan 
menggunakan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair, 
diperoleh hasil sebagai berikut: 
1) Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa 
Observasi aktivitas siswa pada siklus I dilakukan dari awal sampai 
akhir pembelajaran, baik pada pertemuan 1 maupun pertemuan 2. Dalam 
melaksanakan observasi ini peneliti berkolaborasi dengan guru kelas IV agar 
mendapatkan hasil yang akurat. Adapun beberapa aspek yang diamati antara 
lain: (a) keterlibatan dan kedisiplinan siswa dalam mengikuti pembelajaran, 
(b) kesiapan siswa dalam pembelajaran, (c) keaktifan siswa dalam 
pembelajaran menyimak cerita wayang, (d) keterlibatan siswa dalam 
penggunaan media permainan ular tangga pada pembelajaran cerita wayang 
lakon Gathutkaca Lair, (e) kemampuan siswa dalam mengerjakan lembar 
kerja dan soal evaluasi. Data hasil observasi aktivitas siswa selama 
pembelajaran Bahasa Jawa dalam aspek keterampilan menyimak cerita 
wayang menggunakan media permainan ular tangga dapat dilihat dalam 
tabel pada lampiran 21. 
Data observasi hasil aktivitas belajar siswa pada siklus I dapat dilihat 
pada gambar 4.2 di bawah ini:  
 
 
Gambar 4. 2 Grafik Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa Siklus I 
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Berdasarkan gambar 4.2 yang dipaparkan di atas, dapat dilihat hasil 
observasi aktivitas belajar siswa yang mencakup beberapa aspek sebagai 
berikut. 
a) Keterlibatan dan kedisiplinan siswa dalam mengikuti pembelajaran 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 2.75. Komponen yang 
muncul dalam indikator ini adalah semua siswa telah siswa masuk kelas 
tepat waktu dan memberikan salam pada guru dan berdoa sebelum 
memulai pembelajaran. Akan tetapi, sebagian besar siswa kurang bersikap 
santun selama proses pembelajaran berlangsung dan kelas berlangsung 
tidak kondusif karena sebagian besar siswa yang mengganggu suasana 
kelas sehingga pembelajaran kurang dapat berjalan dengan efektif. 
b) Kesiapan siswa dalam pembelajaran 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 2. Komponen yang muncul 
dalam indikator ini adalah sebagian besar siswa memiliki perlengkapan 
belajar yang lengkap dan mempersiapkannya. Sebagian siswa juga telah 
memperhatikan penjelasan guru tentang tujuan pembelajaran, kegiatan 
yang akan dilakukan selama pembelajaran dan materi yang akan dipelajari 
serta menunjukkan sikap perhatian dan antusias dalam mengikuti 
pembelajaran. Akan tetapi, sebagian besar siswa tidak menciptakan 
suasana kondusif untuk belajar dengan membuat keributan yang tidak 
perlu selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 
c) Keaktifan siswa dalam pembelajaran menyimak cerita wayang 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 2.5. Komponen yang 
muncul dalam indikator ini adalah sebagian siswa memperhatikan 
penjelasan dari guru mengenai cerita wayang, sebagian besar siswa 
mengajukan pertanyaan mengenai cerita wayang dan berani 
mengungkapkan pendapatnya mengenai cerita wayang yang menjadi 
materi pembelajaran. Sebagian kecil siswa juga cukup berani menjawab 
pertanyaan yang diberikan oleh guru mengenai cerita wayang meskipun 
belum menunjukkan rasa percaya diri ketika menjawab pertanyaan. 
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d) Keterlibatan siswa dalam penggunaan media permainan ular tangga pada 
pembelajaran cerita wayang lakon Gathutkaca Lair 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 2. Komponen yang muncul 
dalam indikator ini adalah sebagian kecil siswa mampu menggunakan 
media ular tangga lakon Gathutkaca Lair dengan baik serta dapat bekerja 
sama dan bertanggung jawab dengan teman sekelompok untuk bermain 
menggunakan  media ular tangga lakon Gathutkaca Lair. Tidak ada siswa 
yang mampu menjawab pertanyaan dalam permainan ular tangga dengan 
tepat dan sesuai dengan apa yang diharapkan oleh guru. Namun, sebagian 
besar siswa dapat mampu menyelesaikan permainan sesuai dengan arahan 
guru meskipun dengan alokasi waktu yang lebih dari rencana. 
e) Kemampuan siswa dalam mengerjakan lembar kerja dan soal evaluasi 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 1.67. Komponen 
keterampilan yang muncul dalam indikator ini adalah tidak ada siswa yang 
dapat mengerjakan soal dengan kemampuannya sendiri, karena semua 
siswa bertanya meminta bantuan guru untuk menerjemahkan soal ke 
dalam bahasa Indonesia dan juga meminta bantuan guru untuk 
menerjemahkan arti kata tertentu ke dalam bahasa Jawa saat sedang 
mengerjakan soal evaluasi. Hanya ada sebagian kecil siswa yang 
mengerjakan soal dengan sungguh-sungguh dan mengumpulkan hasil 
pekerjaannya sesuai waktu yang telah ditentukan. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil observasi aktivitas 
belajar siswa mencapai 55,26% dengan skor diperoleh sebanyak 42 dan 
kriteria yang dicapai adalah baik. Dari 5 indikator, 4 aspek mendapat rerata 
kriteria sekurang-kurangnya baik dan 1 aspek mengalami ketidaktuntasan. 
2) Nilai Keterampilan Menyimak 
Hasil tes Siklus I merupakan keterampilan menyimak cerita wayang 
siswa setelah mengikuti pembelajaran keterampilan menyimak cerita wayang 
menggunakan media permainan ular tangga. Jumlah siswa yang mengikuti tes 
adalah 25 siswa, hasil tes pembelajaran Bahasa Jawa menyimak cerita 
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wayang lakon Gathutkaca Lair dengan menggunakan media permainan ular 
tangga pada Siklus I dapat dilihat pada tabel 4.2. 
 












1 50-54 1 52 52 4% 
2 55-59 3 57 171 12% 
3 60-64 2 62 124 8% 
4 65-69 7 67 469 28% 
5 70-74 0 72 0 0% 
6 75-79 11 78 847 44% 
7 80-84 1 82 82 4% 
Jumlah 25   1745 100% 
Nilai Rata-Rata = 1745: 25 = 69,8 
Ketuntasan Klasikal = 48 % 
Nilai Tertinggi 81 dan Nilai Terendah 52 
 
Frekuensi nilai keterampilan menyimak pada siklus I yang dijabarkan pada 
tabel 4.2 dapat disajikan dalam gambar 4.3. 
 
Gambar 4. 3 Grafik Nilai Tes Keterampilan Menyimak Siklus I 
Berdasarkan tabel 4.2 dan gambar 4.3 dapat diketahui bahwa hasil 
pelaksanaan Siklus I dinyatakan dengan interval 5 dan jumlah kelas 7. Siswa 
yang memperoleh nilai dengan interval 50-54 sebanyak 1 siswa (4%), interval 
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55-59 sebanyak 3 siswa (12%), interval 60-64 sebanyak 2 siswa (8%), interval 
65-69 sebanyak 7 siswa (28%), interval 70-74 sebanyak 0 siswa (0%), interval 
75-79 sebanyak 11 siswa (44%), dan interval 80-84 sebanyak 1 siswa (4%). 
Jumlah siswa yang mendapatkan nilai ≥ 75 atau mencapai ketuntasan adalah 12 
siswa sedangkan 13 siswa nilainya masih di bawah ketuntasan. Nilai tertinggi 
pada siklus 1 adalah 81, nilai terendah adalah 51, dan nilai rata-rata adalah 
69,8.  Dapat disimpulkan ketuntasan klasikalnya adalah 48% dengan siswa 
yang berjumlah 12 mampu mencapai KKM atau nilai ≥ 75. 
Ketuntasan yang diharapkan pada penelitian siklus pertama ini belum 
memenuhi target yang diharapkan. Hal ini disebabkan karena siswa masih 
asing dan belum terbiasa dengan media permainan ular tangga yang digunakan 
dalam pembelajaran pada Siklus I, sehingga siswa masih dalam proses 
penyesuaian. Selain itu, siswa kurang menguasai kosa kata dalam bahasa Jawa 
dan merasa kesulitan mengungkapkan gagasan menggunakan bahasa Jawa. 
Hasil penilaian dari masing-masing aspek akan dipaparkan sebagai berikut: 
a) Aspek Pemahaman Isi Teks 
Penilaian keterampilan menyimak siswa aspek pemahaman isi teks 
difokuskan pada benar tidaknya jawaban siswa dalam mengerjakan soal 
evaluasi yang berkaitan dengan cerita. Hasil penilaian keterampilan 
menyimak aspek pemahaman isi teks dapat dilihat pada tabel 4.3. 















Rendah 0-5 0 2,5 0 
0% 
Cukup 6-10 1 8 8 
4% 




16-20 9 18 162 
36% 
Jumlah 25   365 100% 
Nilai Rata-rata = 365 : 25 = 14,6 
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Data pada tabel 4.3 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek pemahaman isi teks dengan skor nilai 6-
10 dicapai oleh 1 siswa atau 4%, skor 11-15 dicapai oleh 15 siswa atau 60%, 
dan skor 16-20 dicapai oleh 9 siswa atau 36%. Berdasarkan tabel 4.7 di atas 
dapat dilihat bahwa aspek pemahaman isi skor klasikal mencapai rata-rata 
14,6 dalam kategori baik dengan jumlah skor 365 dari 25 siswa.  
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap pemahaman isi teks 
siswa terhadap unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, 
tokoh dan perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan 
oleh tabel 4.4. 















Cukup Baik Baik 
 
Berdasarkan tabel 4.4, diketahui bahwa nilai rata-rata pemahaman isi 
teks unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,56 dengan kategori sangat 
baik, tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 2,8 dengan kategori cukup, 
latar dan alur sebesar 3,5 dengan kategori baik, dan amanat sebesar 3,32 
dengan kategori  baik.  
b) Aspek Organisasi Teks 
Penilaian keterampilan menyimak aspek organisasi teks difokuskan 
pada kejelasan hubungan antara kalimat satu dengan kalimat yang lain serta 
hubungan antarkalimat dalam sebuah paragraf. Hasil penilaian keterampilan 

















Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 2 8 16 8% 
Baik 11-15 17 13 221 68% 
Sangat 
Baik 
16-20 6 18 108 24% 
Jumlah 25   345 100% 
Nilai Rata-Rata = 345 : 25 =  13,8 
 
Data pada tabel 4.5 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek organisasi teks dengan skor 6-10 dicapai 
oleh 2 siswa atau 8%, skor 11-15 dicapai oleh 17 siswa atau 68%, dan skor 
16-20 dicapai oleh 6 siswa atau 24%. Berdasarkan tabel 4.10 di atas dapat 
dilihat bahwa aspek organisasi teks skor klasikal mencapai rata-rata 13,8 
dalam kategori baik dengan jumlah skor 345 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap organisasi teks 
unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan 
perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan oleh tabel 
4.6. 















Cukup Cukup Baik 
 
Berdasarkan tabel 4.6 diketahui bahwa nilai rata-rata organisasi teks 
unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,6 dengan kategori sangat baik, 
tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 2,84 dengan kategori cukup, 
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latar dan alur sebesar 2,88 dengan kategori cukup, dan amanat sebesar 3,28 
dengan kategori  baik. 
c) Aspek Ketepatan Diksi 
Penilaian keterampilan menyimak siswa aspek ketepatan diksi 
difokuskan pada pemilihan kosa kata yang sesuai dengan ragam bahasa yang 
digunakan. Hasil nilai siswa pada aspek pemilihan kosa kata (diksi) dapat 
dilihat pada tabel 4.7. 










Data pada tabel 4.7 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek ketepatan diksi dengan skor 6-10 
dicapai oleh 3 siswa atau 12%, skor 11-15 dicapai oleh 23 siswa atau 88%. 
Berdasarkan tabel 4.12 di atas dapat dilihat bahwa skor klasikal aspek 
ketepatan diksi mencapai rata-rata 12,4 dalam kategori baik dengan jumlah 
skor 310 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap ketepatan diksi 
unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan 
perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan oleh tabel 















Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 3 8 24 12% 
Baik 11-15 22 13 286 88% 
Sangat 
Baik 
16-20 0 18 0 0% 
Jumlah 25   310 100% 
Nilai Rata-rata = 310 : 25 = 12,4 
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Cukup Cukup  Cukup  
  
Berdasarkan tabel 4.8, diketahui bahwa nilai rata-rata ketepatan diksi 
siswa pada tema sebesar 4,28 dengan kategori sangat baik, tokoh dan 
perwatakan dengan nilai rata-rata 2,84 dengan kategori cukup, latar dan alur 
sebesar 2,84 dengan kategori cukup, dan amanat sebesar 2,76 dengan 
kategori  cukup. 
d) Aspek Struktur Kalimat 
Penilaian keterampilan menyimak aspek struktur kalimat difokuskan 
pada benar tidaknya penerapan fungsi kata pada kalimat. Pada penulisan 
yang baik dan benar sebuah kalimat harus terdapat fungsi subjek dan 
predikat, tetapi dapat juga disertai objek, pelengkap, dan atau keterangan. 
Hasil penilaian keterampilan menyimak aspek struktur kalimat dapat dilihat 
pada tabel 4.9. 












Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 1 8 8 4% 
Baik 11-15 21 13 273 84% 
Sangat Baik 16-20 4 18 54 12% 
Jumlah 25   335 100% 




Data pada tabel 4.9 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek struktur kalimat dengan skor 6-10 
dicapai oleh 1 siswa atau 4%, skor 11-15 dicapai oleh 21 siswa atau 80%, 
skor 16-20 dicapai oleh 3 siswa atau 12%. Berdasarkan tabel 4.14 di atas 
dapat dilihat bahwa aspek struktur kalimat skor klasikal mencapai rata-rata 
13,4 dalam kategori baik dengan jumlah skor 335 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap struktur 
kalimat unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh 
dan perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan oleh 
tabel 4.10. 














Baik Baik Baik 
  
Berdasarkan tabel 4.10, diketahui bahwa nilai rata-rata ketepatan 
struktur kalimat unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,2 dengan kategori 
sangat baik, tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 3,08 dengan 
kategori baik, latar dan alur sebesar 3,04 dengan kategori baik, dan amanat 
sebesar 3,24 dengan kategori baik. 
e) Aspek Ejaan dan Tata Tulis 
Penilaian keterampilan aspek ejaan dan tata tulis difokuskan pada 
penggunaan ejaan, pemakaian huruf kapital dan awalan, penulisan kata,  dan 
penggunaan tanda baca. Hasil penilaian keterampilan menyimak aspek ejaan 



















Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 0 8 0 0% 
Baik 11-15 16 13 208 64% 
Sangat 
Baik 
16-20 9 18 162 36% 
Jumlah 25   370 100% 
Nilai Rata-rata = 370 : 25 = 14,8 
 
Data pada tabel 4.11 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek ejaan dan tata tulis dengan skor 11-15 
dicapai oleh 16 siswa atau 64%, skor 16-20 dicapai oleh 9 siswa atau 36%. 
Berdasarkan tabel 4.16 di atas dapat dilihat bahwa skor klasikal aspek ejaan 
dan tata tulis mencapai rata-rata 14,8 dalam kategori baik dengan jumlah 
skor 370 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap ejaan dan tata 
tulis unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan 
perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan pada tabel 
4.12. 
Tabel 4. 12 Hasil Tes Aspek Ejaan dan Tata Tulis Unsur Intrinsik Cerita 



















Berdasarkan tabel 4.12, diketahui bahwa nilai rata-rata ketepatan ejaan 
dan tanda baca unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,5 dengan kategori 
sangat baik, tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 3,3 dengan kategori 
baik, latar dan alur sebesar 3,5 dengan kategori baik, dan amanat sebesar 3,5 
dengan kategori baik. 
3) Hasil Penilaian Kinerja Guru 
Hasil keterampilan guru selama pembelajaran Bahasa Jawa dalam aspek 
keterampilan menyimak cerita wayang menggunakan media permainan ular 
tangga dapat dilihat pada lampiran 22. Berdasarkan data tersebut, dapat 
dilihat hasil observasi keterampilan guru yang mencakup beberapa aspek 
sebagai berikut. 
a) Memeriksa kesiapan siswa 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru sudah mengkondisikan siswa 
untuk memulai kegiatan pembelajaran dengan menunjuk siswa memimpin 
doa dan melakukan presensi. Akan tetapi, guru belum mempersiapkan 
ruangan dengan baik ketika kegiatan pembelajaran akan dimulai, sebab 
masih ada tulisan materi pelajaran sebelumnya di papan tulis yang belum 
dihapus.  
b)  Guru melakukan kegiatan apersepsi, motivasi, dan orientasi.  
Pada indikator ini, guru mendapat skor 3. Komponen keterampilan yang 
muncul saat pembelajaran adalah guru sudah melakukan kegiatan 
apersepsi dan motivasi, tetapi belum melakukan orientasi. Apersepsi 
yang dilakukan guru adalah dengan bertanya jawab mengenai tokoh-
tokoh wayang yang cukup familiar diketahui. Guru pun telah  
menumbuhkan motivasi siswa dengan mengaitkan sifat ksatria yang 
dimiliki tokoh dengan budi pekerti yang seharusnya dimiliki oleh siswa.  
Namun, guru belum melakukan orientasi mengenai materi pembelajaran 
yang akan dibahas serta media pembelajaran yang akan digunakan 




c) Menunjukkan penguasaan materi pembelajaran 
Pada indikator ini, guru mendapat skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru hanya menguasai materi 
ajar yang tertera dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 
tetapi belum menggunakan sumber belajar lain yang relevan. Guru 
juga masih sering harus membuka materi ajar apabila ada siswa yang 
bertanya mengenai cerita yang menjadi materi pembelajaran 
keterampilan menyimak cerita wayang purwa. 
d) Melaksanakan  pembelajaran  secara  runtut sesuai dengan langkah-
langkah pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga 
Lakon Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru melaksanakan langkah-
langkah pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga 
Lakon Gathutkaca Lair  secara urut tetapi tidak lengkap.  
e) Melaksanakan  pembelajaran  menggunakan prinsip penggunaan 
media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini guru mendapatkan skor 4. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru melaksanakan semua 
prinsip penggunaan media permainan ular tangga lakon Gathutkaca 
Lair. 
f) Menerapkan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
dengan tepat. 
Pada indikator ini guru mendapatkan skor 4. Semua indikator muncul 
saat guru menerapkan media permainan ular tangga dalam kegiatan 
pembelajaran, yakni mengajak siswa menerapkan media permainan di 
bagian elaborasi. 
g) Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan penggunaan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 2. Guru telah menyediakan 
aktivitas yang menyenangkan dengan media permainan ular tangga 
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Lakon Gathutkaca Lair) yakni dengan menyediakan hadiah bagi para 
pemenang di masing-masing kelompok apabila berhasil menyelesaikan 
permainan dan menjawab kartu pertanyaan sebanyak mungkin dengan 
benar, tetapi siswa kurang tertarik.  
h) Mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru mengajukan pertanyaan 
dengan menyebar pertanyaan agar siswa dapat menjawab secara 
bergiliran, tetapi hanya beberapa siswa yang menjawab pertanyaan 
karena guru tidak memberikan waktu berpikir pada siswa untuk 
memikirkan jawaban sebelum menjawab pertanyaan. Selanjutnya, guru 
meminta siswa saling bertanya jawab mengenai materi ajar, tetapi 
siswa kurang dapat menangkap maksud instruksi dari guru. 
i) Menunjukkan keterampilan dalam penggunaan media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 2. Komponen keterampilan 
yang muncul pada saat pembelajaran adalah guru telah menunjukkan 
cara penggunaan media permainan ular tangga, akan tetapi ketika 
siswa bertanya mengenai aturan permainan guru tidak bisa langsung 
menjawab namun membuka kembali teks aturan permainan. 
j) Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan alokasi waktu yang 
direncanakan 
Pada indikator ini guru mendapatkan skor 2. Guru melaksanakan 
pembelajaran melebihi alokasi waktu yang direncanakan. Hal ini 
terjadi karena banyak siswa yang belum memahami aturan permainan, 
sehingga waktu banyak dihabiskan untuk bertanya mengenai aturan 
permainan. 




Pada indikator ini, guru mendapat skor 2. Guru memberikan petunjuk 
dan penjelasan yang berkaitan dengan isi pembelajaran tetapi tidak 
dapat dipahami oleh siswa. Ketika ada beberapa siswa yang 
menanyakan arti kata tertentu dalam Bahasa Jawa yang belum bisa 
mereka pahami, guru kurang bisa memberikan alternatif arti kata yang 
familiar sehingga siswa dapat memahami makna kalimat.  
l) Memantau kemajuan siswa 
Pada indikator ini, guru mendapat skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul dalam indikator ini adalah selama proses pembelajaran, 
guru berkeliling untuk  mengamati  dan  melakukan  bimbingan  
kepada  siswa.  
m) Melakukan   refleksi   dan   membuat   rangkuman   dengan melibatkan 
siswa 
Pada indikator ini guru mendapat skor 2. Komponen keterampilan 
yang muncul dalam indikator ini adalah di akhir kegiatan pembelajaran 
guru tidak melakukan refleksi dan hanya membuat rangkuman tanpa 
melibatkan siswa. Rangkuman tersebut hanya merangkum isi cerita 
tanpa menyertakan nilai moral yang diambil dalam cerita wayang. 
n) Melaksanakan tindak lanjut dengan memberikan arahan, atau kegiatan 
atau tugas sebagai bagian remidi atau pengayaan 
Pada indikator ini guru mendapat skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul dalam indikator ini adalah guru memberikan tindak lanjut 
dari materi kegiatan dengan memberikan pengayaan-pengayaan dan 
memberikan arahan/remidi terhadap hasil belajar yang diperoleh, serta 
memberikan motivasi kepada siswa untuk menggunakan media 
permainan di luar jam pelajaran agar semakin menguatkan pemahaman 
siswa mengenai cerita. 
o) Melakukan penilaian akhir sesuai dengan kompetensi 
Pada indikator ini, guru mendapat skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul dalam indikator ini adalah di akhir proses kegiatan 
pembelajaran  guru melakukan pengambilan evaluasi/ assesmen 
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terhadap hasil/ produk yang dilakukan dan dihasilkan siswa sesuai 
dengan perencanaan, yakni dengan memberikan soal evaluasi tertulis 
untuk menguji keterampilan menyimak siswa selama mengikuti proses 
pembelajaran menggunakan media permainan. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa nilai kinerja guru sebesar 
2,48 dan kriteria yang dicapai adalah baik. Dari 15 indikator, 10 aspek 
mendapat kriteria sekurang-kurangnya baik dan 5 aspek mengalami 
ketidaktuntasan. 
d. Refleksi  
Berdasarkan hasil pengamatan/observasi yang dilakukan peneliti selama 
proses pelaksanaan tindakan, peneliti melakukan refleksi dengan 
menganalisis nilai keterampilan menyimak siswa kelas IV Mu’adz SD Al-
Azhar Syifa Budi, kemudian dibandingkan dengan indikator kinerja yang 
sudah ditetapkan. Indikator kinerja pada penelitian ini yaitu pembelajaran 
dikatakan berhasil apabila 80% dari 25 siswa mendapatkan nilai hasil 
belajar secara klasikal mencapai 
Hasil penilaian yang diperoleh dari keterampilan menyimak cerita 
wayang menunjukkan pada siklus I nilai terendah yaitu 52 yang meningkat 
dari nilai pratindakan yaitu 17. Nilai tertinggi pada siklus I yaitu 81 yang 
meningkat dari nilai pratindakan yaitu 78. Nilai rata-rata kelas pada siklus I 
yaitu 69,8 yang meningkat dari nilai pratindakan yaitu 44,8. Siklus I 
menunjukkan peningkatan keterampilan menyimak cerita wayang 
dibandingkan nilai pratindakan, akan tetapi peningkatan tersebut belum 
mencapai indikator pencapaian yang ditetapkan oleh peneliti. Siswa yang 
tuntas pada siklus 1 hanya 12 siswa atau 48%.  
Rendahnya tingkat ketuntasan siswa tersebut dikarenakan keterlibatan 
siswa dalam pembelajaran pada siklus I pertemuan 1 tergolong rendah. 
Sebagian besar siswa tidak memerhatikan guru saat menjelaskan aturan 
permainan dalam pembelajaran, sehingga siswa kesulitan menerapkan 
media permainan ular tangga. Selain itu, orientasi siswa untuk bermain 
lebih tinggi daripada tujuan utama yang diharapkan guna menjadikan media 
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permainan sebagai media pembelajaran. Perhatian dan keseriusan siswa 
yang rendah pada siklus I pertemuan 1 diperbaiki pada siklus 1 pertemuan 2 
dengan menekankan pentingnya siswa memahami aturan permainan serta 
membuat kesepakatan dengan siswa untuk menjadikan orientasi 
pembelajaran menggunakan media permainan adalah untuk membuat siswa 
lebih memahami materi, bukan hanya sebagai permaian saat kegiatan 
pembelajaran berlangsung. Selain itu, pada siklus I pertemuan 2 guru juga 
menjadikan RPP sebagai rujukan utama dalam menyelenggarakan 
pembelajaran di dalam kelas, sehingga sebagian langkah-langkah 
pembelajaran dilaksanakan lebih baik dari siklus sebelumnya dan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran yag diharapkan. 
Berdasarkan aspek-aspek yang dinilai pada keterampilan menyimak 
cerita wayang, terdapat beberapa kesalahan yang ditemukan pada hasil tes 
evaluasi individu siswa, yaitu: 1) pada aspek pemahaman isi, siswa 
melakukan kesalahan pada penyebutan detil isi teks, 2) pada aspek 
organisasi teks, siswa melakukan kesalahan dalam menempatkan 
kesinambungan antar kalimat, 3) pada aspek ketepatan diksi, siswa 
melakukan kesalahan dengan digunakannya kosa kata berbahasa Indonesia 
dalam menjawab soal evaluasi yang diberikan, 4) pada aspek struktur 
kalimat, kesalahan siswa terdapat pada penggunaan struktur kalimat yang 
rancu, 5) pada aspek ejaan dan tata tulis, kesalahan siswa terletak pada 
pemakaian huruf kapital, penulisan kata dalam bahasa Jawa, dan 
penggunaan tanda baca. 
Hasil penilaian kinerja guru pada siklus I adalah 2,8 dan masuk dalam 
kategori baik. Akan tetapi, hasil penilaian kinerja guru pada siklus I 
mengalami ketidaktuntasan pada 5 indikator dari 15 indikator yang dinilai. 
Indikator yang mengalami ketidaktuntasan yaitu: 1) menyediakan aktivitas 
yang menyenangkan dengan penggunaan media permainan ular tangga 
lakon Gathutkaca Lair, 2) menunjukkan keterampilan dalam penggunaan 
media permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair, 3) melaksanakan 
pembelajaran sesuai alokasi waktu yang direncanakan, 4) memberi 
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petunjuk dan penjelasan yang berkaitan dengan kemajuan siswa, 5) 
melakukan refleksi dan membuat rangkuman dengan melibatkan siswa. 
Hasil penilaian aktivitas belajar siswa pada siklus I adalah 2,18 dengan 
kategori baik. Dari 5 indikator, terdapat 1 indikator yang mengalami 
ketidaktuntasan yaitu kemampuan siswa dalam mengerjakan soal evaluasi, 
hanya ada sebagian kecil siswa yang bersungguh-sungguh dan 
mengumpulkan hasil pekerjaannya sesuai waktu yang telah ditentukan. 
Hasil penilaian keterampilan menyimak, kinerja guru, serta aktivitas 
belajar siswa yang sudah baik perlu dipertahankan dan ditingkatkan pada 
siklus berikutnya, sedangkan kekurangan-kekurangan yang ditemukan pada 
siklus I perlu diperbaiki pada siklus berikutnya. Peneliti dan guru kelas IV 
berdiskusi guna merancang pembelajaran yang lebih baik pada siklus II 
dengan memperhatikan kelebihan dan kekurangan pada siklus I.  
3. Hasil Tindakan Siklus II 
Siklus II dilaksanakan dalam dua pertemuan, yaitu pada Kamis, 19 Mei 
2016 dan Jum’at, 20 Mei 2016. Adapun tahapan yang dilakukan dalam siklus II 
meliputi: 
a. Perencanaan 
Berdasarkan hasil refleksi pelaksanaan tindakan siklus I diketahui bahwa 
sudah ada peningkatan keterampilan menyimak cerita wayang, tetapi belum 
berhasil untuk mencapai indikator ketercapaian. Hal ini ditunjukkan dengan 
adanya 13 siswa yang belum tuntas dalam mencapai indikator ketercapaian 
keterampilan menyimak cerita wayang. Dari hasil tindakan siklus I 
diadakan diskusi dan konsultasi dengan guru kelas IV untuk mencari 
alternatif pemecahan masalah agar keterampilan menyimak siswa 
mengalami peningkatan. Perencanaan penelitian tindakan kelas pada siklus 
II meliputi kegiatan-kegiatan sebagai berikut: 
1) Menyiapkan alternatif pemecahan masalah yang menjadi kekurangan 
pada siklus I, yaitu: 
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a) Memberikan pengertian kepada siswa akan pentingnya 
bersungguh-sungguh dalam melaksanakan pembelajaran dengan 
menggunakan media permainan ular tangga. 
b) Memberikan motivasi kepada siswa dengan memberikan 
penguatan verbal dan mengadakan kompetisi terbuka. 
c) Mengatur waktu agar sesuai alokasi yang ditentukan. 
d) Membuat inovasi pada papan permainan ular tangga dengan 
memperbesar ukuran papan sehingga siswa dapat bermain sebagai 
bidak dalam permainan. 
2) Menentukan kompetensi dasar mengenai mendengarkan cerita wayang 
dengan indikator menceritakan sifat-sifat satria dalam pewayangan. 
3) Menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang mencakup 
penentuan standar kompetensi, kompetensi dasar, indikator, langkah-
langkah pembelajaran, media, metode, model, sumber belajar, dan 
sistem penilaian. 
4) Mempersiapkan fasilitas dan sarana yang mendukung. Fasilitas dan 
sarana pendukung yang perlu disiapkan untuk pelaksanaan 
pembelajaran adalah:  
a) Ruang kelas disusun dengan posisi kursi diatur agar siswa tidak 
merasa bosan. 
b) Media pembelajaran yang digunakan adalah papan permainan ular 
tangga lakon Gathutkaca Lair yang dicetak dengan ukuran 3x3 m. 
c) Menyiapkan Lembar Kerja Siswa. 
d) Menyiapkan instrumen lembar observasi bagi siswa, dan guru 
dalam menggunakan media permainan ular tangga. 
e) Menyiapkan soal evaluasi individu bagi siswa. 
b. Pelaksanaan Tindakan  
Pada tahap pelaksanaan, peneliti berkolaborasi dengan guru untuk 
menerapkan media permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair dalam 
pembelajaran. Guru bertindak sebagai pengajar, sedangkan peneliti 
bertindak sebagai observer atau pengamat. Materi yang dibahas yakni cerita 
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wayang purwa lakon Gathutkaca Lair. Adapun langkah-langkah 
pembelajarannya sesuai dengan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
yang telah disusun dan mencakup kegiatan-kegiatan sebagai berikut: 
(Lampiran 23 dan lampiran 24). 
1) Kegiatan Awal  
Kegiatan awal pembelajaran dibuka dengan salam kemudian 
dilanjutkan dengan berdoa dan absensi. Guru mengondisikan siswa agar 
siap mengikuti pelajaran. Kemudian, guru melakukan apersepsi dengan 
menjelaskan mengenai cerita wayang sebagai bagian dari kesusastraan 
Jawa. Selanjutnya, guru menyampaikan tujuan pembelajaran yaitu 
mendengarkan cerita wayang purwa dan dapat mengetahui kandungan 
nilai intrinsik dalam cerita wayang. 
2) Kegiatan Inti  
Kegiatan inti ini dilaksanakan dengan menggunakan model 
pembelajaran berbasis permainan dengan menggunakan media 
permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair. Metode yang digunakan 
selama proses pembelajaran antara lain: ceramah, tanya jawab, diskusi, 
dan penugasan. Kegiatan inti terbagi ke dalam tiga tahapan yaitu 
eksplorasi, elaborasi, dan konfirmasi.  
a) Eksplorasi  
Pada tahap ini, guru menggali pemahaman siswa mengenai cerita 
wayang dengan melakukan tanya jawab dengan siswa mengenai 
beberapa tokoh dalam pewayangan. Selanjutnya, guru 
menunjukkan gambar tokoh-tokoh satria dalam cerita wayang 
purwa lakon Gathutkaca Lair dan berdiskusi mengenai karakter 
tokoh dalam lakon tersebut. 
b) Elaborasi  
Guru membentangkan media permainan ular tangga di tengah 
ruangan kemudian membagi siswa dalam beberapa kelompok 
mengitari papan tersebut. Kemudian, guru membacakan peraturan 
permainan ular tangga dan memastikan semua siswa paham dengan 
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peraturan permainan. Siswa mendelegasikan satu orang dari tiap 
kelompok untuk melakukan permainan ular tangga dengan 
pengawasan guru, sementara siswa yang tidak menjadi bidak boleh 
menjawab pertanyaan atau membacakan dengan lantang kartu 
cerita. Setelah permainan selesai, guru menjadi moderator diskusi 
klasikal untuk membahas unsur-unsur intrinsik dalam cerita 
wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. Kemudian, siswa diberi 
kesempatan untuk menyampaikan pendapatnya mengenai cerita 
wayang tersebut. 
c) Konfirmasi  
Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk menanyakan 
materi yang belum paham atau jelas. Kemudian guru melakukan 
refleksi dan memberikan motivasi terhadap siswa agar lebih 
bersemangat dalam mengikuti pembelajaran.  
3) Kegiatan Akhir  
Siswa dan guru membuat kesimpulan bersama mengenai 
pembelajaran yang telah disampaikan. Guru memberikan soal evaluasi 
kepada siswa untuk dikerjakan secara mandiri. Kemudian guru 
memberikan pesan agar siswa selalu rajin belajar. Selanjutnya guru 
menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya dan 
menutup pembelajaran dengan berdoa dan salam. 
c. Observasi 
Observasi diarahkan pada aktivitas siswa saat menyimak dengan 
menggunakan media permainan ular tangga dan kinerja guru dalam 
penerapan media permainan ular tangga. Untuk mengetahui hasil 
keterampilan menyimak siswa, dilakukan dengan memberikan tes tertulis 
kepada siswa setelah permainan selesai. Berdasarkan pengamatan atau 
observasi selama pembelajaran keterampilan menyimak dengan 
menggunakan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair, 
diperoleh hasil sebagai berikut: 
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1) Deskripsi Hasil Observasi Aktivitas Siswa 
Hasil observasi aktivitas siswa selama pembelajaran Bahasa Jawa 
dalam aspek keterampilan menyimak cerita wayang menggunakan media 
permainan ular tangga pada siklus II dilakukan dari awal sampai akhir 
pembelajaran, baik pada pertemuan 1 maupun pertemuan 2. Dalam 
melaksanakan observasi ini peneliti berkolaborasi dengan guru kelas IV 
agar mendapatkan hasil yang akurat. Adapun beberapa aspek yang diamati 
antara lain: (a) keterlibatan dan kedisiplinan siswa dalam mengikuti 
pembelajaran, (b) kesiapan siswa dalam pembelajaran, (c) keaktifan siswa 
dalam pembelajaran menyimak cerita wayang, (d) keterlibatan siswa 
dalam penggunaan media permainan ular tangga pada pembelajaran cerita 
wayang lakon Gathutkaca Lair, (e) kemampuan siswa dalam mengerjakan 
lembar kerja dan soal evaluasi. Data hasil observasi aktivitas siswa selama 
pembelajaran Bahasa Jawa dalam aspek keterampilan menyimak cerita 
wayang menggunakan media permainan ular tangga dapat dilihat dalam 
tabel pada lampiran 27. 
Data observasi hasil aktivitas belajar siswa pada siklus II dapat dilihat 
pada gambar 4.4 di bawah ini:  
 
 




Berdasarkan gambar 4.4 di atas, dapat dilihat hasil observasi 
aktivitas belajar siswa yang mencakup beberapa aspek sebagai berikut. 
a) Keterlibatan dan kedisiplinan siswa dalam mengikuti pembelajaran 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 3. Komponen yang muncul 
dalam indikator ini adalah semua siswa telah siswa masuk kelas tepat 
waktu, memberikan salam pada guru, dan berdoa sebelum memulai 
pembelajaran. Sebagian besar siswa juga telah bersikap santun selama 
proses pembelajaran berlangsung sehingga tidak terjadi distraksi ketika 
guru sedang memberikan arahan mengenai kegiatan pembelajaran yang 
akan dilakukan. Akan tetapi, masih ada sebagian kecil siswa yang 
mengganggu suasana kelas sehingga mengganggu suasana kondusif yang 
terjadi di kelas. 
b) Kesiapan siswa dalam pembelajaran 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 3. Komponen yang muncul 
dalam indikator ini adalah semua siswa telah memiliki perlengkapan 
belajar yang lengkap dan mempersiapkannya. Sebagian besar siswa juga 
telah memperhatikan penjelasan guru tentang tujuan pembelajaran, 
kegiatan yang akan dilakukan selama pembelajaran dan materi yang akan 
dipelajari serta menunjukkan sikap perhatian dan antusias dalam 
mengikuti pembelajaran. Akan tetapi, masih ada sebagian kecil siswa tidak 
menciptakan suasana kondusif untuk belajar dengan membuat keributan 
yang tidak perlu selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 
c) Keaktifan siswa dalam pembelajaran menyimak cerita wayang 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 3.5. Komponen yang 
muncul dalam indikator ini adalah semua siswa memperhatikan penjelasan 
dari guru mengenai cerita wayang dan mengajukan pertanyaan mengenai 
cerita wayang. Sebagian besar siswa sudah berani mengungkapkan 
pendapatnya mengenai cerita wayang yang menjadi materi pembelajaran 
serta cukup berani menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru 
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mengenai cerita wayang meskipun belum menunjukkan rasa percaya diri 
ketika menjawab pertanyaan. 
d) Keterlibatan siswa dalam penggunaan media permainan ular tangga pada 
pembelajaran cerita wayang lakon Gathutkaca Lair 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 3. Komponen yang muncul 
dalam indikator ini adalah semua siswa mampu menggunakan media ular 
tangga lakon Gathutkaca Lair dengan baik dan menyelesaikan permainan 
sesuai arahan guru dengan alokasi waktu yang telah direncanakan. 
Sebagian besar siswa dapat bekerja sama dan bertanggung jawab dengan 
teman sekelompok untuk bermain menggunakan  media ular tangga lakon 
Gathutkaca Lair. Sebagian besar siswa juga telah mampu menjawab 
pertanyaan dalam permainan ular tangga dengan tepat dan sesuai dengan 
apa yang diharapkan oleh guru. 
e) Kemampuan siswa dalam mengerjakan lembar kerja dan soal evaluasi 
Pada indikator ini, siswa mendapat rerata skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul dalam indikator ini adalah sebagian besar siswa mengerjakan 
soal dengan kemampuannya sendiri, meskipun ada beberapa siswa yang 
masih bertanya untuk meminta bantuan guru menerjemahkan soal ke 
dalam bahasa Indonesia dan menerjemahkan arti kata tertentu ke dalam 
bahasa Jawa saat sedang mengerjakan soal evaluasi. Sebagian besar siswa 
juga sudah mengerjakan soal dengan sungguh-sungguh dan 
mengumpulkan hasil pekerjaannya sesuai waktu yang telah ditentukan. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil observasi 
aktivitas belajar siswa mencapai 80,26% dengan skor diperoleh sebanyak 
61 dan kriteria yang dicapai adalah baik. Semua indikator mendapat rerata 
kriteria sekurang-kurangnya baik. 
2) Nilai Belajar Siswa 
Hasil tes Siklus II merupakan keterampilan menyimak cerita wayang 
siswa setelah mengikuti pembelajaran keterampilan menyimak cerita 
wayang menggunakan media permainan ular tangga. Jumlah siswa yang 
mengikuti tes adalah 25 siswa, hasil tes pembelajaran Bahasa Jawa 
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menyimak cerita wayang lakon Gathutkaca Lair dengan menggunakan 
media permainan ular tangga pada Siklus II dapat dilihat pada tabel 4.13. 










1 65-69 2 67 134 8% 
2 70-74 2 72 144 8% 
3 75-79 0 78 0 0% 
4 80-84 5 82 410 20% 
5 85-89 13 87 1131 52% 
6 90-94 2 92 184 8% 
7 95-99 1 97 97 4% 
Jumlah 25 574 2100 100% 
Nilai Rata-Rata = 84 
Ketuntasan Klasikal = 84 % 
Nilai Tertinggi 96 dan Nilai Terendah 66 
 
Frekuensi nilai keterampilan menyimak pada siklus II yang 
dijabarkan pada tabel 4.13 dapat disajikan dalam gambar 4.5. 
 
Gambar 4. 5 Grafik Nilai Tes Keterampilan Menyimak Siklus II 
 Berdasarkan tabel 4.13 dan gambar 4.5 dapat diketahui bahwa hasil 
pelaksanaan Siklus II dinyatakan dengan interval 5 dan jumlah kelas 7. 
Siswa yang memperoleh nilai dengan interval 65-69 sebanyak 2 siswa 
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(8%), interval 70-74 sebanyak 2 siswa (8%), interval 80-84 sebanyak 5 
siswa (20%), interval 85-89 sebanyak 13 siswa (52%), interval 90-94 
sebanyak 2 siswa (8%), interval 95-99 sebanyak 1 siswa (4%).  
Jumlah siswa yang mendapatkan nilai ≥ 75 atau mencapai 
ketuntasan adalah 21 siswa sedangkan 4 siswa nilainya masih di bawah 
ketuntasan. Nilai tertinggi pada siklus II adalah 96 dan nilai terendah 
adalah 66. Dapat disimpulkan ketuntasan klasikalnya adalah 84% dengan 
siswa yang berjumlah 21 mampu mencapai KKM atau nilai ≥ 75. 
Ketuntasan yang diharapkan pada penelitian siklus II ini telah memenuhi 
target yang diharapkan dengan rincian aspek penilaian sebagai berikut.  
a) Aspek Pemahaman Isi Teks 
Penilaian keterampilan menyimak siswa aspek pemahaman isi teks 
difokuskan pada benar tidaknya jawaban siswa dalam mengerjakan soal 
evaluasi yang berkaitan dengan cerita. Hasil penilaian keterampilan 
menyimak aspek pemahaman isi teks dapat dilihat pada tabel 4.14. 
Tabel 4. 14 Hasil Tes Keterampilan Menyimak Aspek Pemahaman Isi Teks Siklus 
II 









Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 0 8 0 0% 
Baik 11-15 0 13 0 0% 
Sangat 
Baik 
16-20 25 18 450 100% 
Jumlah 25   450 100% 
Nilai Rata-rata = 450:25 = 18 
  
Data pada tabel 4.14 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek pemahaman isi teks seluruh siswa 
mendapatkan nilai dengan interval 16-20 dengan kategori sangat baik. 
Berdasarkan tabel 4.14 di atas dapat dilihat bahwa aspek pemahaman isi skor 
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klasikal mencapai rata-rata 18 dalam kategori sangat baik dengan jumlah skor 
450 dari 25 siswa.  
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap pemahaman isi teks 
siswa terhadap unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, 
tokoh dan perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan 
oleh tabel 4.15. 




















Berdasarkan tabel 4.15, diketahui bahwa nilai rata-rata pemahaman isi 
teks unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,88 dengan kategori sangat 
baik, tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 4,04 dengan kategori baik, 
latar dan alur sebesar 4,56 dengan kategori sangat baik, dan amanat sebesar 
4,28 dengan kategori sangat baik.  
b) Aspek Organisasi Teks 
Penilaian keterampilan menyimak siswa aspek organisasi teks 
difokuskan pada kejelasan hubungan antara kalimat satu dengan kalimat 
yang lain serta hubungan antarkalimat dalam sebuah paragraf. Hasil 
penilaian keterampilan menyimak aspek organisasi teks dapat dilihat pada 
tabel 4.16. 












Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 0 8 0 0% 





16-20 14 18 252 56% 
Jumlah 25   395 100% 
Nilai Rata-rata = 395: 25 = 15,8 
 
Data pada tabel 4.16 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek organisasi teks dengan 11-15 dicapai 
oleh 11 siswa atau 44% dan skor 16-20 dicapai oleh 14 siswa atau 56%. 
Berdasarkan tabel 4.26 di atas dapat dilihat bahwa aspek organisasi teks 
skor klasikal mencapai rata-rata 15,8 dalam kategori baik dengan jumlah 
skor 395 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap organisasi teks 
unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan 
perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan oleh tabel 
4.17. 
Tabel 4. 17 Hasil Tes Organisasi Teks Unsur Intrinsik Cerita Wayang Siklus II 










Baik  Baik  Baik  
 
Berdasarkan tabel 4.17, diketahui bahwa nilai rata-rata organisasi teks 
unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,64 dengan kategori sangat baik, 
tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 3,64 dengan kategori baik, latar 
dan alur sebesar 3,8 dengan kategori baik, dan amanat sebesar 3,48 dengan 
kategori  baik. 
c) Aspek Ketepatan Diksi 
Penilaian keterampilan menyimak siswa aspek ketepatan diksi 
difokuskan pada pemilihan kosa kata yang sesuai dengan ragam bahasa yang 
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digunakan. Hasil nilai siswa pada aspek pemilihan kosa kata (diksi) dapat 
dilihat pada tabel 4.18. 












Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 0 8 0 0% 
Baik 11-15 11 13 143 44% 
Sangat 
Baik 
16-20 14 18 252 56% 
Jumlah 25   395 100% 
Nilai Rata-rata = 395: 25 = 15,8 
 
Data pada tabel 4.18 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek ketepatan diksi dengan skor 11-15 
dicapai oleh 11 siswa atau 44% dan skor 16-20 dicapai oleh 14 siswa. 
Berdasarkan tabel 4.28 di atas dapat dilihat bahwa skor klasikal aspek 
ketepatan diksi mencapai rata-rata 15,8 dalam kategori baik dengan jumlah 
skor 395 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap ketepatan diksi 
unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan 
perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan oleh tabel 
4.19. 



















 Berdasarkan tabel 4.19, diketahui bahwa nilai rata-rata ketepatan 
diksi siswa pada tema sebesar 4,44 dengan kategori sangat baik, tokoh dan 
perwatakan dengan nilai rata-rata 3,8 dengan kategori baik, latar dan alur 
sebesar 3,6 dengan kategori baik, dan amanat sebesar 3,72 dengan kategori  
cukup. 
d) Aspek Struktur Kalimat 
Penilaian keterampilan menyimak aspek struktur kalimat difokuskan 
pada benar tidaknya penerapan fungsi kata pada kalimat. Pada penulisan yang 
baik dan benar sebuah kalimat harus terdapat fungsi subjek dan predikat, 
tetapi dapat juga disertai objek, pelengkap, dan atau keterangan. Hasil 
penilaian keterampilan menyimak aspek struktur kalimat dapat dilihat pada 
tabel 4.20. 












Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 0 8 0 0% 
Baik 11-15 7 13 91 28% 
Sangat 
Baik 
16-20 18 18 324 72% 
Jumlah 25   415 100% 
Nilai Rata-rata = 415: 25 = 16,6 
 
Data pada tabel 4.20 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek struktur kalimat dengan skor 11-15 
dicapai oleh 7 siswa atau 28% dan skor 16-20 dicapai oleh 18 siswa atau 
72%. Berdasarkan tabel 4.30 di atas dapat dilihat bahwa aspek struktur 
kalimat skor klasikal mencapai rata-rata 16,6 dalam kategori sangat baik 
dengan jumlah skor 415 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap struktur kalimat 
unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan 





















Baik Baik Baik 
  
Berdasarkan tabel 4.21, diketahui bahwa nilai rata-rata ketepatan 
struktur kalimat unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,8 dengan kategori 
sangat baik, tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 4,44 dengan 
kategori sangat baik, latar dan alur sebesar 3,68 dengan kategori baik, dan 
amanat sebesar 3,6 dengan kategori baik. 
e) Aspek Ejaan dan Tata Tulis 
Penilaian keterampilan aspek ejaan dan tata tulis difokuskan pada 
penggunaan ejaan, pemakaian huruf kapital dan awalan, penulisan kata,  dan 
penggunaan tanda baca. Hasil penilaian keterampilan menyimak aspek ejaan 
dan tata tulis dapat dilihat pada tabel berikut. 













Rendah 0-5 0 2,5 0 0% 
Cukup 6-10 0 8 0 0% 
Baik 11-15 4 13 52 16% 
Sangat 
Baik 
16-20 21 18 378 84% 
Jumlah 25   430 100% 




Data pada tabel 4.22 di atas menunjukkan bahwa keterampilan 
menyimak cerita wayang dari aspek ejaan dan tata tulis dengan skor 11-15 
dicapai oleh 4 siswa atau 16% dan skor 16-20 dicapai oleh 21 siswa atau 
84%. Berdasarkan tabel 4.32 di atas dapat dilihat bahwa skor klasikal aspek 
ejaan dan tata tulis mencapai rata-rata 17,2 dalam kategori sangat baik dengan 
jumlah skor 430 dari 25 siswa. 
Hasil tersebut diperoleh dari evaluasi terhadap terhadap ejaan dan tata 
tulis unsur intrinsik yang menyusun cerita wayang, yakni: tema, tokoh dan 
perwatakan, latar dan alur cerita, serta amanat yang ditunjukkan oleh tabel 
4.23. 
Tabel 4. 23 Hasil Tes Aspek Ejaan dan Tata Tulis Unsur Intrinsik Cerita 





















Berdasarkan tabel 4.23, diketahui bahwa nilai rata-rata ketepatan ejaan 
dan tanda baca unsur intrinsik siswa pada tema sebesar 4,8 dengan kategori 
sangat baik, tokoh dan perwatakan dengan nilai rata-rata 4,4 dengan kategori 
sangat baik, latar dan alur sebesar 4,2 dengan kategori sangat baik, dan 
amanat sebesar 4,6 dengan kategori baik. 
3) Deskripsi Penilaian Kinerja Guru 
Hasil keterampilan guru selama pembelajaran Bahasa Jawa dalam 
aspek keterampilan menyimak cerita wayang menggunakan media permainan 
ular tangga dapat dilihat pada lampiran 28. Berdasarkan data tersebut, dapat 






a) Memeriksa kesiapan siswa 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 4. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru sudah mengkondisikan siswa 
dan memeriksa kesiapan siswa dalam menerima pelajaran dengan baik. 
Guru juga sudah mengkondisikan ruang kelas yang akan digunakan untuk 
permainan besar pada siklus kedua sebelum kegiatan pembelajaran dimulai 
serta menentukan tempat duduk siswa sesuai kelompoknya masing-
masing, sehingga siswa telah siap dan terkondisikan mengikuti kegiatan 
pembelajaran sejak sebelum pembelajaran dimulai. 
b) Guru melakukan kegiatan apersepsi, motivasi, dan orientasi.  
Pada indikator ini, guru mendapat skor 4. Komponen keterampilan yang 
muncul saat pembelajaran adalah guru sudah melakukan kegiatan 
apersepsi, motivasi, dan orientasi sebelum kegiatan pembelajaran.. 
Apersepsi yang dilakukan guru adalah dengan bertanya jawab mengenai 
kegiatan pembelajaran Bahasa Jawa pada pertemuan sebelumnya yang 
menggunakan media ular tangga dalam ukuran kecil. Guru pun telah 
menumbuhkan motivasi siswa dengan mengaitkan sifat ksatria yang 
dimiliki tokoh dengan budi pekerti yang seharusnya dimiliki oleh siswa, 
serta mengajak siswa merenungkan sikap tokoh yang tidak patut untuk 
ditiru. Selain itu, guru juga memberi apresiasi pada siswa yang aktif 
terlibat dalam kegiatan pembelajaran dan mendapatkan prestasi yang baik 
dalam mengerjakan soal evaluasi. Orientasi yang dilakukan guru antara 
lain dengan menjelaskan tujuan pembelajaran, media yang akam 
digunakan serta aturan permainan baru yang akan disepakati bersama 
secara klasikal. 
c) Guru menunjukkan penguasaan materi pembelajaran 
Pada indikator ini, guru mendapat skor 4. Komponen keterampilan yang 
muncul saat pembelajaran adalah selain guru menguasai materi ajar yang 
tertera dalam Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), guru juga sudah 
menggunakan sumber belajar lain yang relevan. Penguasaan materi ini 
dapat terlihat ketika guru dengan cepat dapat menjawab pertanyaan yang 
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diajukan peserra didik mengenai materi ajar, serta kemahiran guru 
membuat alternatif pertanyaan umpan bagi siswa secara acak untuk 
menguji keterampilan menyimak siswa. 
d) Melaksanakan  pembelajaran  secara  runtut sesuai dengan langkah-
langkah pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 4. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru melaksanakan langkah-
langkah pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair  secara urut dan lengkap.  
e) Melaksanakan  pembelajaran  menggunakan prinsip penggunaan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini guru mendapatkan skor 4. Komponen keterampilan yang 
muncul saat pembelajaran adalah guru melaksanakan semua prinsip 
penggunaan media permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair. 
f) Menerapkan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair dengan 
tepat. 
Pada indikator ini guru mendapatkan skor 4. Semua indikator muncul saat 
guru menerapkan media permainan ular tangga dalam kegiatan 
pembelajaran, yakni mengajak siswa menerapkan media permainan di 
bagian elaborasi. 
g) Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan penggunaan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 4. Guru telah menyediakan 
aktivitas yang menyenangkan dengan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair) yakni dengan menggunakan media permainan ular 
tangga dalam ukuran yang besar, sehingga memungkinkan siswa lah yang 
menjadi bidak dalam permainan ini. Selain itu, guru juga memberikan 
kesempatan pada siswa lain yang tidak menjadi bidak di papan ular tangga 
untuk menjawab pertanyaan yang diajukan. 
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h) Mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 4. Komponen keterampilan 
yang muncul saat pembelajaran adalah guru mendorong siswa untuk aktif 
mengajukan pertanyaan dan mengawalinya dengan menyebar pertanyaan 
agar siswa dapat bertanya dan menjawab secara bergiliran. 
i) Menunjukkan keterampilan dalam penggunaan media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair 
Pada indikator ini, guru mendapatkan skor 3. Komponen keterampilan 
yang muncul pada saat pembelajaran adalah guru cukup terampil dalam 
menggunakan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair untuk 
menyampaikan materi pembelajaran dan langsung dapat menjawab ketika 
siswa bertanya mengenai aturan permainan  serta menyediakan alternatif 
pertanyaan selain yang tertera pada Kartu Pertanyaan. 
j) Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan alokasi waktu yang 
direncanakan 
Pada indikator ini guru mendapatkan skor 4. Pembelajaran telah dimulai  
dan  diakhiri  tepat  waktu  dan  telah memenuhi semua tujuan 
pembelajaran. Hal ini terjadi karena hampir semua siswa memahami 
aturan permainan, sehingga waktu banyak dihabiskan untuk bertanya 
mengenai aturan permainan, dan kegiatan pembelajaran dapat berjalan 
sesuai dengan rencana yang secara rinci ditetapkan berdasarkan RPP. 
k) Memberi petunjuk dan penjelasan yang berkaitan dengan isi pembelajaran 
Pada indikator ini, guru mendapat skor 4. Guru memberikan petunjuk dan 
penjelasan yang berkaitan dengan isi pembelajaran dengan bahasa yang 
dapat  dipahami oleh siswa. Ketika ada beberapa siswa yang menanyakan 
arti kata tertentu dalam Bahasa Jawa yang belum bisa mereka pahami, 
guru bisa memberikan alternatif arti kata yang familiar dalam bahasa 
Indonesia maupun bahasa Inggris sehingga siswa dapat memahami makna 




l) Memantau kemajuan siswa 
Pada indikator ini, guru mendapat skor 4. Komponen keterampilan yang 
muncul dalam indikator ini adalah selama proses pembelajaran, guru selalu 
berkeliling untuk  mengamati, berinteraksi, dan  melakukan  bimbingan  
kepada  siswa. Guru memberikan pertanyaan-pertanyaan sekali jawab 
untuk memantau perhatian siswa terhadap kegiatan pembelajaran dan 
melakukan interaksi fisik berupa sentuhan dan ajakan secara lisan pada 
sebagian besar siswa. 
m) Melakukan   refleksi   dan   membuat   rangkuman   dengan melibatkan 
siswa 
Pada indikator ini guru mendapat skor 4. Komponen keterampilan yang 
muncul dalam indikator ini adalah di akhir kegiatan pembelajaran guru 
telah melakukan refleksi dan sudah membuat rangkuman dengan 
melibatkan siswa. Rangkuman tersebut berisi ringkasan cerita wayang dan 
beberapa karakter tokoh dalam lakon. Guru juga telah menyertakan nilai 
moral yang diambil dalam cerita wayang untuk diterapkan dalam 
kehidupan sehari-hari. 
n) Melaksanakan tindak lanjut dengan memberikan arahan, atau kegiatan atau 
tugas sebagai bagian remidi atau pengayaan 
Pada indikator ini guru mendapat skor 3. Komponen keterampilan yang 
muncul dalam indikator ini adalah guru memberikan tindak lanjut dari 
materi kegiatan dengan memberikan pengayaan-pengayaan dan 
memberikan arahan/remidi terhadap hasil belajar yang diperoleh, serta 
memberikan motivasi kepada siswa untuk menggunakan media permainan 
di luar jam pelajaran agar semakin menguatkan pemahaman siswa 
mengenai cerita. Termasuk dengan mengganti kartu pertanyaan dengan 
soal-soal untuk mata pelajaran yang lain. 
o) Melakukan penilaian akhir sesuai dengan kompetensi 
Pada indikator ini, guru mendapat skor 3. Komponen keterampilan yang 
muncul dalam indikator ini adalah di akhir proses kegiatan pembelajaran  
guru melakukan pengambilan evaluasi/ assesmen terhadap hasil/ produk 
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yang dilakukan dan dihasilkan siswa sesuai dengan perencanaan, yakni 
dengan memberikan soal evaluasi tertulis untuk menguji keterampilan 
menyimak siswa selama mengikuti proses pembelajaran menggunakan 
media permainan. 
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa keterampilan guru 
mencapai 96.6% dengan skor diperoleh sebanyak 58 dan kriteria yang dicapai 
adalah sangat baik. Dari 15 indikator yang ada, semua dapat terlampaui 
dengan kriteria sekurang-kurangnya baik. 
d. Refleksi 
Berdasarkan hasil pengamatan/observasi yang dilakukan peneliti selama 
proses pelaksanaan tindakan, peneliti melakukan refleksi dengan 
menganalisis nilai keterampilan menyimak siswa kelas IV Mu’adz SD Al-
Azhar Syifa Budi, kemudian dibandingkan dengan indikator kinerja yang 
sudah ditetapkan. Indikator kinerja pada penelitian ini yaitu pembelajaran 
dikatakan berhasil apabila 80% dari 25 siswa mendapatkan nilai hasil belajar 
secara klasikal mencapai 
Hasil penilaian yang diperoleh dari keterampilan menyimak cerita 
wayang menunjukkan pada siklus II nilai terendah yaitu 66 yang meningkat 
dari nilai siklus I yaitu 52. Nilai tertinggi pada siklus II yaitu 96 yang 
meningkat dari nilai siklus I yaitu 91. Nilai rata-rata kelas pada siklus II 
yaitu 84 yang meningkat dari nilai siklus I  yaitu 69,8. Siklus II 
menunjukkan peningkatan keterampilan menyimak cerita wayang 
dibandingkan nilai siklus I. Siswa yang tuntas pada siklus II sejumlah 21 
siswa.  
Meningkatnya ketuntasan siswa tersebut dikarenakan pada siklus II 
pertemuan 1 keterlibatan siswa dalam pembelajaran telah meningkat. Siswa 
telah bertanggung jawab menjadikan media permainan sebagai media dalam 
memahami materi pembelajaran, sehingga siswa pun berorientasi 
memahami materi ajar melalui media dan tujuan pembelajaran dapat 
tercapai. Selain itu, keterampilan guru pun mengalami peningkatan dengan 
memanfaatkan serta mengembangkan media permainan ular tangga sesuai 
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dengan RPP. Pada siklus II pertemuan 2, hal tersebut dipertahankan 
sehingga nilai keterampilan menyimak cerita wayang menggunakan media 
permainan ular tangga pun mengalami peningkatan.  
Hasil penilaian kinerja guru pada siklus II adalah 3,87 dan masuk dalam 
kategori sangat baik. Sebagian besar indikator mendapat skor 4 yang 
menunjukkan penguasaan guru terhadap indikator ketercapaian kinerja yang 
ditetapkan pada siklus II. Hasil penilaian aktivitas belajar siswa pada siklus 
II adalah 3,2 dengan kategori baik. Sebagian besar indikator mendapat rerata 
skor 3 yang menunjukkan baiknya aktivitas belajar siswa selama mengikuti 
kegiatan pembelajaran pada siklus II.  
Dengan meningkatnya kinerja guru dan aktivitas belajar siswa tersebut, 
berdampak pada hasil nilai keterampilan menyimak pada siswa kelas IV 
Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo. Berdasarkan data yang diperoleh, 
sebesar 84,00% atau sejumlah 21 dari 25 siswa sudah memenuhi KKM, 
sedangkan hanya sejumlah 4 siswa dari 25 siswa atau sebesar 16,00% belum 
memenuhi KKM. Rata-rata kelas naik menjadi 84. Data tersebut 
menunjukkan bahwa hasil nilai keterampilan menyimak pada siswa kelas IV 
Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo mengalami peningkatan dan telah 
mencapai indikator ketercapaian yaitu 80% sudah mencapai KKM. Dengan 
demikian peneliti mengakhiri penelitian ini pada siklus II. Peningkatan yang 
signifikan tersebut perlu dipertahankan bahkan ditingkatkan agar lebih baik 
lagi. 
4. Perbandingan Antar Siklus 
 Penggunaan media permainan ular tangga pada mata pelajaran Bahasa 
Jawa materi cerita wayang purwa dapat meningkatkan keterampilan 
menyimak siswa. Perkembangan keterampilan menyimak siswa tercantum 





Tabel 4. 24 Perkembangan Keterampilan Menyimak Siswa Pratindakan, Siklus I, 
dan Siklus II 
No Keterangan Pratindakan Siklus I Siklus II 
1 Nilai terendah 17 52 66 
2 Nilai tertinggi 78 81 96 
3 Nilai rata-rata 44,8 69,8 84 
 
Untuk memperjelas data perkembangan keterampilan menyimak siswa 
kelas IV Mu’adz pada pratindakan, siklus I, dan siklus II, dapat disajikan 
dalam gambar 4.6 dibawah ini: 
 
Gambar 4. 6 Perkembangan Hasil Keterampilan Menyimak Siswa 
 
Ketuntasan klasikal keterampilan menyimak siswa pada pratindakan, 
siklus I, dan siklus II tercantum dalam tabel 4.25 berikut ini: 
Tabel 4. 25 Perkembangan Ketuntasan Klasikal Siswa Pratindakan, Siklus I, dan 
Siklus II 
No Keterangan Pratindakan Siklus I Siklus II 
1 Tuntas 2 10 21 
2 Belum tuntas 23 15 4 




Untuk memperjelas data perkembangan ketuntasan klasikal 
keterampilan menyimak siswa kelas IV Mu’adz pada pratindakan, siklus I, 


























Tuntas Belum tuntas Presentase ketuntasan  
Gambar 4.7 Perkembangan Ketuntasan Klasikal Keterampilan Menyimak 
Siswa 
Berdasarkan tabel 4.24 dan tabel 4.25 diatas, dapat dilihat bahwa 
keterampilan menyimak cerita wayang mengalami peningkatan mulai dari 
pratindakan, siklus I dan siklus II. Peningkatan tersebut terjadi dalam beberapa 
aspek, yaitu:  
a. Nilai terendah mengalami peningkatan, yaitu pada pratindakan 17, di 
siklus I menjadi 52 dan pada siklus II meningkat menjadi 66.  
b. Nilai tertinggi mengalami peningkatan, yaitu pada pratindakan 78 
kemudian pada siklus I menjadi 81, dan pada siklus II menjadi 96.  
c. Nilai rata-rata kelas mengalami peningkatan, pada pratindakan nilai rata 
rata kelas 44,8 kemudian meningkat menjadi 69,8 pada siklus I dan 
meningkat menjadi 84 pada siklus II.  
d. Ketuntasan klasikal dari pratindakan sampai siklus II mengalami 
peningkatan sebesar 76%, yaitu dengan rincian dari 8% pada pratindakan, 




1. Pembahasan Kondisi Awal 
Hasil dari penilaian keterampilan menyimak cerita wayang purwa 
lakon Gathutkaca Lair siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
pada kondisi awal atau sebelum dilaksanakan tindakan dapat diketahui bahwa 
dari 25 siswa dihasilkan interval 11 dengan jumlah kelas kelas 7. Diperoleh 
data siswa dengan rentang interval 9-19 sebanyak 1 siswa atau 4%, interval 
20-30 sebanyak 7 siswa atau 28%, interval 31-41 sebanyak 3 siswa atau 12%, 
interval 42-52 sebanyak 5 siswa atau 20%, interval 53-63 sebanyak 5 siswa 
atau 20%, interval 64-74 sebanyak 2 siswa atau 8%, dan interval 75-85 
sebanyak 2 siswa atau 8%. 
Nilai yang didapat siswa ini masih sangat rendah. Hal ini dibuktikan 
dengan banyaknya siswa yang mendapatkan nilai di bawah KKM yaitu ≥75. 
Dari 25 siswa, hanya 2 siswa atau 8% saja yang mencapai ketuntasan, 
sedangkan sisanya sejumlah 23 siswa atau 92% belum mencapai ketuntasan. 
Pada kondisi awal, nilai tertinggi yang diperoleh adalah 78 dan nilai 
terendah adalah 17, sedangkan nilai rata-rata kelas adalah 44,8 Dari data 
tersebut, dapat disimpulkan bahwa keterampilan menyimak cerita wayang 
siswa masih rendah. Untuk mengupayakan penyelesaian masalah tersebut 
maka peneliti bekerja sama dengan guru kelas IV Mu’adz mengadakan 
penelitian tindakan kelas dengan menerapkan inovasi pengggunaan media 
permainan ular tangga guna meningkatkan keterampilan menyimak siswa 
agar mencapai ketuntasan belajar siswa yang telah ditetapkan. 
2. Pembahasan Siklus I 
Pada  pelaksanaan Siklus I penggunaan media ular tangga yang 
diterapkan pada pokok bahasan keterampilan menyimak cerita wayang 
diketahui bahwa keterampilan menyimak siswa mengalami peningkatan. Hal 
ini dibuktikan dengan data yang diperoleh dari hasil penilaian keterampilan 
menyimak siswa saat pratindakan dan hasil penilaian pada Siklus I. Nilai 
terendah pratindakan adalah 17, sedangkan nilai terendah pada Siklus I 
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menjadi 51. Nilai tertinggi pratindakan adalah 78, sedangkan nilai tertinggi 
Siklus I adalah 81, dan nilai rata-rata kelas meningkat dari 44,8 menjadi 69,8. 
Ketuntasan klasikal kelas pada pratindakan 8%, meningkat menjadi 48% pada 
Siklus II. Walaupun terjadi peningkatan pada Siklus I, indikator kinerja 
penelitian belum tercapai yaitu 80% siswa memperoleh nilai ≥ 75 sehingga 
perlu dilaksanakan Siklus II agar dapat mencapai indikator kinerja penelitian 
yang diharapakan. 
3. Pelaksanaan Siklus II 
Setelah pelaksanaan Siklus I, peneliti melakukan refleksi dengan 
berkonsultasi dan berdiskusi dengan guru kelas IV Mu’adz sebagai pelaksana 
pembelajaran keterampilan menyimak cerita wayang dengan media ular 
tangga untuk mengetahui kekurangan-kekurangan pada Siklus I. Pada Siklus 
II diadakan perbaikan pembelajaran dengan memperbaiki dan mengatasi 
masalah pada Siklus I dengan cara memberikan variasi penggunaan media 
ular tangga wayang dalam ukuran yang jauh lebih besar, guru memberikan 
banyak alternatif tanya jawab saat pembelajarn berlangsung, dan siswa 
dibimbing untuk melakukan pembelajaran dalam permainan dan diskusi 
dalam kelompok kecil maupun klasikal. Pada Siklus II ada peningkatan 
aktivitas siswa dimana siswa terlihat lebih disiplin dan bertanggung jawab 
saat melaksanaan permainan ular tangga, dan hampir semua siswa dapat 
bekerja sama dengan baik saat kegiatan pembelajaran berlangsung dari awal 
hingga akhir. Kinerja guru juga sudah mengalami peningkatan, seperti guru 
sudah lebih menguasai materi pembelajaran dan mampu menyediakan 
aktivitas belajar yang menyenangkan. 
Peningkatan keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair mengalami peningkatan dari Siklus I. Hal ini terlihat dari 
data yang diperoleh bahwa nilai terendah Siklus I adalah 52 dan Siklus II 
menjadi 66. Nilai tertinggi pada Siklus I 81 dan pada Siklus II menjadi 96. 
Nilai rata-rata Siklus I 69,8 dan pada Siklus II menjadi 84. Ketuntasan 
klasikal Siklus I 48% sedangkan pada Siklus II menjadi 84%. Peningkatan 
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yang terjadi merupakan dampak dari perubahan aktivitas siswa dan guru 
dalam pembelajaran keterampilan menyimak. Siswa menjadi lebih antusias, 
tertarik, memperoleh kesempatan untuk menyimak bahan simakan dari rekan 
bermain, dan dapat berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran. Semua 
itu dapat terjadi karena diterapkannya media permainan ular tangga.  
Media ular tangga dalam penelitian ini digunakan untuk meningkatkan 
keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon Gathutkaca Lair dengan 
ketercapaian 84% dari jumlah siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa 
Budi Solo yang memperoleh nilai ≥ 75. Hal ini membuktikan bahwa media 
permainan ular tangga telah meningkatkan keterampilan menyimak siswa 
kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo, sehingga penelitian dapat diakhiri 
pada siklus II. Sementara bagi 4 siswa yang belum memperoleh ketuntasan 
oleh peneliti diserahkan kepada wali kelas untuk mendapat bimbingan lebih 
lanjut berupa bimbingan dan pengayaan sampai keterampilan menyimak 
mereka meningkat, karena berdasarkan penilaian yang dilakukan, 4 siswa 
tersebut hampir mencapai KKM.  
Peningkatan keterampilan menyimak sebelumnya dilakukan oleh 
Rahmawati (2013) dalam penelitiannya yang berjudul “Peningkatan 
Keterampilan Menyimak Cerita Dongeng Melalui Model Paired Storytelling 
dengan Media Wayang Kartun pada Siswa Kelas II SDN Mangunsari Kota 
Semarang”. Berdasarkan hasil penelitian diperoleh bahwa ketuntasan hasil 
belajar siswa pada siklus I pertemuan 1 sebesar 59,10% dengan nilai rata-rata 
67,27, pertemuan 2 sebesar 68,2% dengan rata-rata 70,9. Sedangkan siklus II 
pertemuan 1 sebesar 78,3% dengan rata-rata 73,8, dan pada pertemuan 2 
sebesar 90,9% dengan rata-rata 85,4. Dari penelitian ini disimpulkan bahwa 
penerapan model paired storytelling dengan media wayang kartun dapat 
meningkatkan keterampilan menyimak cerita dongeng pada siswa kelas II 
SDN Mangunsari Kota Semarang. 
Penelitian mengenai keterampilan menyimak juga dilakukan oleh 
Wulandari (2015) dalam penelitiannya yang berjudul “Pengaruh Penggunaan 
Media Wayang terhadap Keterampilan Menyimak Cerita Siswa Kelas II B 
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SD Negeri Kasongan Bantul Yogyakarta.” Penelitian tersebut menunjukkan 
adanya pengaruh penggunaan media wayang terhadap keterampilan 
menyimak cerita siswa kelas II B SD Negeri Kasongan Bantul Yogyakarta. 
Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai mean kemampuan menyimak 
cerita antara post test kelompok kontrol sebesar 76,87 dan post test kelompok 
eksperimen sebesar 87 dengan selisih nilai mean post test kelompok kontrol 
dan post test kelompok eksperimen sebesar 10,13. 
Apabila ketiga penelitian ini dibandingkan, dapat diketahui bahwa 
penggunaan media permainan ular tangga pada siswa kelas IV Mu’adz SD 
Al-Azhar Syifa Budi Solo dalam upaya meningkatkan keterampilan 
menyimak cerita wayang menunjukkan hasil yang baik. Berdasarkan 
pembahasan hasil nilai keterampilan menyimak dari pratindakan, siklus I, dan 
siklus II yang mengalami peningkatan dapat disimpulkan bahwa penggunaan 
media permainan ular tangga dapat meningkatkan keterampilan menyimak 
cerita wayang purwa lakon Gathutkaca Lair pada siswa kelas IV Mu’adz SD 




SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
A. Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang dilaksanakan dalam dua 
siklus melalui penggunaan media permainan ular tangga dalam pembelajaran 
Bahasa Jawa khususnya keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair pada siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun 
ajaran 2015/2016 dapat disimpulkan bahwa penggunaan media permainan ular 
tangga dapat meningkatkan keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair pada siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo tahun 
ajaran 2015/2016. 
Peningkatan tersebut dibuktikan dengan meningkatnya jumlah siswa 
yang dapat memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan 
yaitu sebesar 75. Diperoleh data bahwa pada pratindakan dari 25 siswa hanya 2 
siswa yang nilainya ≥ 75 (KKM). Nilai tertinggi 78 dan nilai terendah 17 dengan 
ketuntasan klasikal 8% dan rata-rata kelas 44,8. Pada siklus I terjadi peningkatan, 
hal itu terlihat dari 25 siswa terdapat 12 siswa yang nilainya ≥ 75 (KKM). Nilai 
tertinggi 81 dan nilai terendah 52 dengan ketuntasan klasikal 48% dan rata-rata 
kelas 69,8. Pada siklus II terjadi peningkatan, hal itu terlihat dari 25 siswa terdapat 
21 siswa yang nilainya ≥ 75 (KKM). Nilai tertinggi 96 dan nilai terendah 66 
dengan ketuntasan klasikal 84,00% dan rata-rata kelas mencapai 84.  
Hal ini menunjukkan peningkatan ketuntasan klasikal dari pratindakan ke 
siklus I sebesar 40%, peningkatan ketuntasan klasikal dari siklus I ke siklus II 
sebesar 36%, dan peningkatan ketuntasan dari pra siklus sampai siklus II sebesar 
76%. Maka ketercapaian keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair telah mencapai indikator yang diharapkan. Sehingga, dapat 
disimpulkan bahwa keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair dapat meningkat melalui penggunaan media permainan ular 
tangga pada pembelajaran Bahasa Jawa siswa kelas IV Mu’adz di SD Al-Azhar 




Berdasarkan hasil penelitian ini diketahui bahwa keterampilan menyimak 
pada siswa kelas IV Mu’adz SD AL-Azhar Syifa Budi Solo tahun ajaran 
2015/2016 mengalami peningkatan. Sehubungan dengan hal tersebut, penelitian 
ini dapat memberikan implikasi teoritis dan implikasi praktis sebagai berikut: 
1. Implikasi Teoritis 
Implikasi teoritis dari penelitian ini adalah bahwa peningkatan keterampilan 
menyimak siswa menggunakan media permainan ular tangga dapat 
dipertimbangkan guru guna menyampaikan pembelajaran pada siswa. Media 
permainan ular tangga yang dikembangkan dapat menciptakan suasana 
pembelajaran yang aktif dan menyenangkan, sehingga terbangun suasana 
pembelajaran yang ideal.  
2. Implikasi Praktis 
Penelitian ini telah membuktikan bahwa melalui penerapan media 
permainan ular tangga dapat meningkatkan keterampilan menyimak siswa. 
Hasil penelitian ini dapat dijadikan masukan bagi guru untuk meningkatkan 
keterampilan menyimak siswa. Pembelajaran dengan menggunakan media 
permainan ular tangga dapat dikembangkan oleh guru untuk mengatasi 
permasalahan sejenis, ataupun permasalahan lain yang mungkin ditemukan 
dalam proses belajar mengajar. 
C. Saran 
Berdasarkan hasil penelitian penggunaan media ular tangga untuk 
meningkatkan keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon Gathutkaca 
Lair, maka saran yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 
1. Bagi Siswa 
a. Seharusnya siswa mengerjakan tugas dari guru dengan sungguh-sungguh 
sesuai dengan kemampuan masing-masing. 
b. Seharusnya siswa berpartisipasi aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan 




2. Bagi Guru 
Guru dapat mengembangkan media permaian ular tangga untuk mata 
pelajaran lain guna meningkatkan kemampuan atau keterampilan siswa di 
aspek tertentu. 
3. Bagi Sekolah 
Kepala sekolah perlu memberikan masukan kepada guru mengenai perlunya 
penggunaan media belajar yang inovatif. Memberikan dukungan kepada guru 
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan tentunya 
harus didukung dengan sarana dan prasarana yang mampu mendukung 
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Lampiran 1 Jadwal Penelitian Tindakan Kelas  
JADWAL PENELITIAN TINDAKAN KELAS DI KELAS IV MU’ADZ  




Jan Feb Mar Apr Mei Jun Agt Sep Okt 
Tahun 2016  
Penyusunan dan 
pengajuan proposal 
         
Seminar proposal 
dan revisi 
         
Mengurus izin 
penelitian 
         
Pelaksanaan siklus I          
Pelaksanaan siklus II          
Analisis Data          
Penyusunan skripsi          
Penyusunan jurnal          
Sidang skripsi          




Lampiran 2 Pedoman Wawancara Pratindakan dengan Guru 
PEDOMAN WAWANCARA DENGAN GURU KELAS SEBELUM 
PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA DALAM UPAYA 
PENINGKATAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG 
PURWA  
LAKON GATHUTKACA LAIR 
Hari, Tanggal : 5 Desember 2015 
Tempat : Ruang TIK SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Informan : Wafi Anikmah, S.Si 
Jabatan : Guru Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Pewawancara : Alikta Hasnah Safitri 
Tema  : Keterampilan Menyimak Bahasa Jawa 
Tujuan : Memperoleh informasi tentang pembelajaran Bahasa Jawa 
mengenai keterampilan menyimak cerita wayang purwa 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1 Bagaimana pembelajaran Bahasa 
Jawa di SD Al-Azhar Syifa Budi? 
 
2 Bagaimana minat siswa dalam 
pembelajaran Bahasa Jawa? 
 
3 Apakah keterampilan berbahasa 
Jawa siswa juga rendah dalam semua 
aspek? 
  
4 Bagaimana keterampilan menyimak 
siswa? 
 
5 Bagaimana kegiatan menyimak 
dalam pembelajaran Bahasa Jawa? 
 
6 Pernahkah menyimak cerita wayang?  
7 Apakah siswa mampu memahami 
cerita wayang tersebut? 
 




cukup membantu meningkatkan 
keterampilan menyimak siswa? 
9 Bagaimana jika menggunakan media 
pembelajaran berbasis permainan 
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Lampiran 3 Pedoman Wawancara Pratindakan dengan Siswa 
PEDOMAN WAWANCARA DENGAN SISWA KELAS IV MU’ADZ 
SEBELUM PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA 
DALAM UPAYA PENINGKATAN KETERAMPILAN MENYIMAK 
CERITA WAYANG PURWA  
LAKON GATHUTKACA LAIR 
Hari, Tanggal : 5 Desember 2015 
Tempat : Ruang Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Informan : Andrea Dyanantari Anindita 
Jabatan : Siswa Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Pewawancara : Alikta Hasnah Safitri 
Tema  : Keterampilan Menyimak Bahasa Jawa 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1 Apakah kamu berminat dengan pelajaran 
Bahasa Jawa? 
 
2 Pernahkah ada kegiatan menyimak dalam 
pelajaran Bahasa Jawa?   
 
3 Bagaimana pelaksanaan kegiatan 
menyimak di kelas? 
 
4 Bagaimana tanggapanmu?  
5 Apakah kamu senang dengan cerita 
wayang? 
 
6 Apa bahasa yang kamu gunakan di rumah 
dan sekolah? 
 
7 Apakah kamu mengerti bila ada  orang 
lain yang mengajakmu berbicara 
menggunakan bahasa Jawa? 
 
8 Menurutmu, bagaimana cara agar kamu 
tertarik dengan pelajaran Bahasa Jawa? 
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Lampiran 4 Hasil Wawancara Pratindakan dengan Guru 
HASIL WAWANCARA DENGAN GURU KELAS SEBELUM 
PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA DALAM UPAYA 
PENINGKATAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG 
PURWA  
LAKON GATHUTKACA LAIR 
Hari, Tanggal : 5 Desember 2015 
Tempat : Ruang TIK SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Informan : Wafi Anikmah, S.Si 
Jabatan : Guru Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Pewawancara : Alikta Hasnah Safitri 
Tema  : Keterampilan Menyimak Bahasa Jawa 
 
No Pertanyaan Jawaban 
1 Bagaimana pembelajaran 
Bahasa Jawa di SD Al-
Azhar Syifa Budi? 
Pembelajaran Bahasa Jawa 
diajarkan sebagai muatan lokal. 
Diajarkan dalam dua jam pelajaran 
setiap pekannnya. 
2 Bagaimana minat siswa 
dalam pembelajaran Bahasa 
Jawa? 
Minat siswa lumayan rendah. 
Mereka tidak terbiasa 
menggunakan bahasa Jawa dalam 
percakapan sehari-hari, sehingga 
kurang antusias dalam mengikuti 
pelajaran. 
3 Apakah keterampilan 
berbahasa Jawa siswa juga 
rendah dalam semua aspek? 
Ya.  
4 Bagaimana keterampilan 
menyimak siswa? 
Rendah. Seringkali guru harus 
menerjemahkan teks bacaan 
bahasa Jawa ke dalam bahasa 





5 Bagaimana kegiatan 
menyimak dalam 
pembelajaran Bahasa Jawa? 
Biasanya, guru membacakan 
cerita/geguritan, kemudian siswa 
diminta untuk menjawab soal yang 
tersedia di buku paket. 
6 Pernahkah menyimak cerita 
wayang? 
Kalau ada teks cerita wayang di 
buku paket dibacakan, kemudian 
ada kuis dan tanya jawab. 
7 Apakah siswa mampu 
memahami cerita wayang 
tersebut? 
Siswa kesulitan memahami karena 
kendala bahasa dan tidak tertarik. 
8 Apakah buku paket Bahasa 
Jawa cukup membantu 
meningkatkan keterampilan 
menyimak siswa? 
Ya, ada buku paket Bahasa Jawa. 
Tetapi, sebagian besar hanya berisi 
teks bacaan dan gambar hitam 
putih. Tidak menarik. 
9 Bagaimana jika 
menggunakan media 
pembelajaran berbasis 
permainan dalam pelajaran 
Bahasa Jawa. 
Penggunaan media pasti akan 
menarik minat siswa, sehingga 
belajar pun terasa seperti bermain. 
 
Refleksi: 
Dari wawancara yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa keterampilan 
menyimak siswa kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi rendah karena 
1) tidak terbiasa menggunakan Bahasa Jawa; 2) pembelajaran 
konvensional; 3) buku paket Bahasa Jawa tidak menarik. Diperlukan 
media berbasis permainan yang dapat menarik minat belajar siswa dalam 







Surakarta,   Desember 2015 
Mengetahui, 
Wali Kelas IV Mu’adz     Peneliti 
  
 






Lampiran 5 Hasil Wawancara Pratindakan dengan Siswa 
HASIL WAWANCARA DENGAN SISWA KELAS IV MU’ADZ SEBELUM 
PENGGUNAAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA DALAM UPAYA 
PENINGKATAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG 
PURWA  
LAKON GATHUTKACA LAIR 
Hari, Tanggal : 5 Desember 2015 
Tempat : Ruang Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Informan : Andrea Dyanantari Anindita 
Jabatan : Siswa Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Pewawancara : Alikta Hasnah Safitri 
Tema  : Keterampilan Menyimak Bahasa Jawa 
No Pertanyaan Jawaban 
1 Apakah kamu berminat dengan 
pelajaran Bahasa Jawa? 
Tidak terlalu. Karena tidak bisa 
berbahasa Jawa dengan lancar. 
2 Pernahkah ada kegiatan menyimak 
dalam pelajaran Bahasa Jawa?   
Pernah. Sangat sulit.  
3 Bagaimana pelaksanaan kegiatan 
menyimak di kelas? 
Mendengarkan guru atau teman 
membacakan cerita, setelah itu ada 
tanya jawab dan kuis. 
4 Bagaimana tanggapanmu? Harus diulang beberapa kali dan 
diartikan ke Bahasa Indonesia baru 
paham. 
5 Apakah kamu senang dengan 
cerita wayang? 
Tidak terlalu, karena tidak paham. 
Tokohnya terlalu banyak. 
Bahasanya susah. 
6 Apa bahasa yang kamu gunakan di 
rumah dan sekolah? 
Bahasa Indonesia.  
7 Apakah kamu mengerti bila ada  
orang lain yang mengajakmu 






Refleksi :  
Siswa tidak tertarik dengan pembelajaran Bahasa Jawa karena kendala 
bahasa. Siswa kurang berminat dengan cerita wayang karena kendala 
bahasa dan banyaknya tokoh dalam cerita. Siswa ingin pembelajaran yang 
menyenangkan dengan bermain dan memberi respon positif ketika 
ditawarkan menjadikan permainan ular tangga sebagai media pembelajaran 
Bahasa Jawa, khususnya cerita wayang. 
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Wafi Anikmah, S.Si     Alikta Hasnah Safitri 
NIM. K7112010 
berbicara menggunakan bahasa 
Jawa? 
8 Menurutmu, bagaimana cara agar 
kamu tertarik dengan pelajaran 
Bahasa Jawa? 
Harusnya belajar sambil bermain. 
9 Bagaimana jika bermain ular 
tangga sambil belajar Bahasa 
Jawa, khususnya cerita wayang? 




Lampiran 6 Hasil Observasi Sebelum Tindakan 
HASIL OBSERVASI PEMBELAJARAN KETERAMPILAN MENYIMAK 
CERITA WAYANG PURWA SEBELUM TINDAKAN 
Nama Sekolah : SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Kelas   : IV Mu’adz 
Jam Pelajaran : 7-8 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Hari / Tanggal : Jum’at, 22 April 2016 
 
Amati kegiatan belajar-mengajar yang sedang berlangsung di kelas yang 
Anda kunjungi. Pusatkan perhatian pada perilaku guru dan siswa di dalam 
kelas, catat hasil pengamatan Anda dengan menuliskannya di tempat yang 
tersedia atau menjawab pertanyaan yang tersedia. 
 
A. Kegiatan Awal 
1. Ketika masuk kelas yang dikerjakan guru adalah : Guru menyiapkan 
siswa belajar, membuka pembelajaran dengan salam. 
2. Guru membuka pelajaran dengan cara: Guru mengucapkan salam, 
lalu mengkondisikan siswa untuk belajar, kemudian menyampaikan 
tujuan pembelajaran dan melakukan apersepsi. 
3. Apakah cara membuka pelajaran tersebut sesuai dengan materi yang 
akan disajikan. Berikan alasannya! Sesuai, karena guru 
menjelaskan tujuan dan kegiatan apa yang yang akan dilakukan 
siswa sesuai dengan materi yang akan dipelajari siswa. 
4. Berapa menit tahap pendahuluan ini berlangsung? 10 menit. 
5. Bagaimana perhatian siswa terhadap guru? Beberapa siswa masih 
kurang fokus terhadap penjelasan dari guru, beberapa siswa sibuk 





B. Kegiatan Inti 
1. Bagaimana cara guru menyampaikan materi pokok pelajaran? Guru 
menyampaikan materi pokok dengan cara ceramah dan tanya 
jawab. 
2. Selama pelajaran berlangsung berapa kali guru bertanya kepada 
siswa? Selama pelajaran berlangsung, guru sering member 
pertanyaan pada siswa, baik untuk seluruh siswa maupun secara 
personal. 
3. Berapa orang siswa yang mendapat kesempatan menjawab 
pertanyaan guru? 5 siswa 
4. Selama pelajaran berlangsung apakah ada: 
a. Siswa mengajukan pertanyaan? Ada, 2 siswa. 
b. Siswa yang mendapat kesulitan belajar, jika ya bagaimana 
cara guru membantunya? Siswa kesulitan untuk memahami 
cerita dalam bahasa Jawa, kemudian guru membacakan 
cerita dalam dua bahasa yaitu bahasa Jawa dan bahasa 
Indonesia. 
c. Siswa yang mengganggu kelas, jika ya bagaimana cara guru 
mengatasinya? Ada, guru menegur siswa tersebut. 
5. Secara umum, bagaimana perhatian siswa terhadap pelajaran yang 
disajikan guru/aktivitas belajar siswa? Perhatian siswa terhadap 
pembelajaran berpusat pada guru, siswa belum terlibat secara aktif 
dalam kegiatan pembelajaran. 
6. Berapa lama pelajaran ini berlangsung? 70 menit 
C. Penutup 
1. Apakah yang dilakukan guru untuk mengakhiri pelajaran? Guru 
memberikan soal evaluasi kepada siswa kemudian mengajak siswa 
berdoa sebelum pulang. 
2. Bagaimana cara guru menilai hasil belajar siswa? Guru 





3. Berapa menit bagian penutup ini berlangsung? 5 menit. 
 
Tuliskan kesan umum Anda terhadap kegiatan belajar-mengajar yang Anda 
amati itu. 
Proses pembelajaran sudah berjalan dengan baik, namun kegiatan 
pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru dan belum 
memanfaatkan penggunaan media yang interaktif sehingga dapat memacu 
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran. Aktivitas dan partisipasi siswa 















Lampiran 7 Instrumen Tes Pratindakan  
 
INSTRUMEN TES PRATINDAKAN 
 
A. Materi Ajar 
 
Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
Gathutkaca iku putrane Raden Werkudara lan Dewi Arimbi. Nalika lair 
dheweke diarani Tetuka. Tetuka awujud raksasa lan durung pedhot tali 
pusere nganti umur setaun. Arjuna diutus Puntadewa njaluk pitulungane 
para Dewa kanggo medhot tali pusere Tetuka, banjur Bathara Narada diutus 
para Dewa menehake gaman pusaka Kontawijayadanu dening Arjuna. 
Bathara Narada ora bisa bedakake Arjuna lan Karna, banjur gaman mau 
dimenehake marang Karna. Arjuna njaluk gaman Kontawijayadanu marang 
Karna, nanging Karna ora gelem menehake. Wong loro mau perang 
tandhing. Arjuna ngrebut sarung pusaka, nanging gamanne digawa Karna. 
Sarung pusaka sing digawa Janaka bisa medhot tali pusere Tetuka, nanging 
sarung gaman mau mlebu ing jero awake Tetuka. Kresna ngramalake yen 
Tetuka bakale mati dening wong kang duwe gaman kasebut. 
Bathara Narada njaluk marang Pandhawa menehake Tetuka supaya 
bisa nglawan Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona kang wis ngrusak 
kahyangan. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona ora gelem nglawan bocah 
cilik. Tetuka banjur dijedhi ing kawah Candradimuka bebarangan karo 
kabeh pusaka ampuh. Sawise dijupuk saka kawah, Tetuka wis awujud 
pamuda dewasa. Bathara Narada banjur nemokake Gathutkaca klawan Patih 
Sekipu lan Prabu Kalapracona, dheweke bisa menang perang tanding. 
Tetuka banjur diganti aran dadi Gathutkaca. Dheweke diwenehi 3 busana 









B. Soal Tes Pratindakan 
1. Carita mau nyaritaake apa? 
2. Tulisen jenenge paraga ing carita mau! 
3. Janaka nduweni watak apa? 
4. Miturut panemumu, Gathutkaca kalebu paraga kang becik apa ala? Coba 
jlentrehna! 
5. Yen kowe dadi Karna, bakal menehake senjata Kontawijayadanu dening 
Janaka apa ora? Jlentrehna! 
6. Apa jeneng kawah kanggo njedhi Gathutkaca, lan caritakna apa wae 
kedadean ing kawah iku. 
7. Nganggo cara apa Pandhawa medhot tali pusere Gathutkaca? 
8. Miturut panemumu, apa tuladha becik carita mau? 
 
C. Kunci Jawaban  
 
1. Carita mau nyaritaake  laire Gathutkaca kang durung pedhot pusare 
nganti umur setaun. Sawise tali pusare dipedhot nganggo gaman 
Kuntawijayadanu, dheweke digawa menyang kawah candradimuka lan 
dadi pemuda gagah perkasa. 
2. Werkudara, Arimbi, Puntadewa, Janaka, Tetuka/Gathutkaca, Karna, 
Bathara Narada. 
3. Seneng semadi lan tetulung marang wong liya. 
4. Becik, sebab dheweke migunaake kekuatane kanggo tetulung marang para 
Dewa kang lagi diserang dening Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona. 
5. Ya, bakal menehake senjata Kontawijayadanu. Sebab, senjata mau bakal 
digunaake kanggo nulung Tetuka kang tali pusare durung pedhot nganti 
setaun. 
6. Kawah candradimuka. Gathutkaca dijedhi ing kawah dening Bathara 
Narada karo kabeh senjata pusaka. Sawise dijedhi, Gathutkaca dadi 
pemuda dewasa kang gagah perkasa. 
7. Puntadewa ngutus Janaka semadi lan njaluk pitulungane para Dewa. 
8. Kudu seneng tetulung marang wong liya, sanjan duwe kekuwatan kang 
linuwih, aja nduweni watak kang gumedhe, kekuwatan kudu digunaake 




Lampiran 8 Nilai Pratindakan 
NILAI PRATINDAKAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG PURWA  
SISWA KELAS IV MU’ADZ SD AL-AZHAR SYIFA BUDI SOLO 
No 
Pemahaman Isi Teks 
Total 




1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 1 1 1 1 4 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
2 3 3 2 2 10 3 3 3 2 11 3 3 2 2 10 
3 3 3 3 2 11 4 3 3 3 13 3 3 3 3 12 
4 3 3 2 2 10 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
5 1 1 1 1 4 1 1 1 1 4 1 1 1 1 4 
6 4 4 4 3 15 4 4 3 3 14 4 4 4 4 16 
7 1 1 1 1 4 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
8 3 2 2 2 9 3 3 3 3 12 3 3 3 3 12 
9 3 2 2 2 9 2 2 2 2 8 2 2 2 1 7 
10 3 3 1 1 8 3 3 3 4 13 4 2 2 2 10 
11 1 1 1 1 4 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
12 1 1 1 1 4 1 1 1 2 5 2 2 2 2 8 
13 3 3 3 4 13 3 3 4 4 14 5 3 3 4 15 
14 3 2 2 2 9 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
15 3 2 2 1 8 2 2 1 1 6 2 2 2 2 8 
16 1 1 1 1 4 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
17 1 0 0 1 2 1 1 1 1 4 1 1 1 0 3 




19 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
20 2 2 2 2 8 2 2 2 1 7 1 1 1 1 4 
21 3 3 3 2 11 3 3 4 4 14 4 4 3 3 14 
22 3 3 2 2 10 3 2 2 1 8 1 1 1 1 4 
23 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 2 2 2 2 8 
24 3 3 3 2 11 4 3 3 3 13 5 5 4 4 18 
25 3 3 3 3 12 3 3 3 3 12 3 3 3 3 12 
 
No Ketepatan Struktur Kalimat 
Total 





1 2 3 4 1 2 3 4 
1 1 1 1 1 4 1 2 2 1 6 30 Tidak Lulus 
2 2 2 2 2 8 3 3 3 2 11 50 Tidak Lulus 
3 3 3 3 3 12 3 3 3 3 12 60 Tidak Lulus 
4 2 2 2 2 8 4 3 3 3 13 47 Tidak Lulus 
5 2 1 1 2 6 2 1 1 1 5 23 Tidak Lulus 
6 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 77 Lulus 
7 1 1 1 1 4 1 2 2 1 6 30 Tidak Lulus 
8 3 3 3 3 12 3 3 3 3 12 57 Tidak Lulus 
9 2 2 2 2 8 2 1 1 1 5 37 Tidak Lulus 
10 5 4 3 3 15 5 4 4 4 17 63 Tidak Lulus 
11 1 1 1 1 4 1 2 2 1 6 30 Tidak Lulus 
12 1 1 1 1 4 1 2 2 1 6 27 Tidak Lulus 
13 5 3 3 3 14 4 3 3 4 14 70 Tidak Lulus 




15 2 2 2 2 8 4 3 3 3 13 43 Tidak Lulus 
16 1 1 1 1 4 1 2 2 1 6 30 Tidak Lulus 
17 1 1 1 1 4 1 1 1 1 4 17 Tidak Lulus 
18 2 1 1 2 6 2 1 1 1 5 30 Tidak Lulus 
19 2 2 2 4 10 3 4 3 3 13 47 Tidak Lulus 
20 2 1 1 2 6 2 1 1 1 5 30 Tidak Lulus 
21 5 3 2 3 13 4 4 4 3 15 67 Tidak Lulus 
22 2 1 1 2 6 2 1 1 1 5 33 Tidak Lulus 
23 2 2 2 4 10 3 4 3 3 13 47 Tidak Lulus 
24 5 5 5 4 19 5 4 4 4 16 78 Lulus 
25 3 3 3 3 12 3 3 3 3 12 60 Tidak Lulus 
 
Keterangan: 
Nilai tertinggi = 78 
Nilai terendah = 17 
Nilai Rata-rata = 44,8 
Jumlah siswa tuntas = 2 orang 




Lampiran 9 Daftar Siswa Kelas IV Mu’adz SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
DAFTAR NAMA SISWA KELAS IV MU’ADZ SD AL-AZHAR SYIFA 
BUDI SOLO 
NO. NO INDUK NAMA LENGKAP L/P 
1 124.716 Adrian Alviano Susatyo L 
2 124.719 Alifia Kasyif Madiwijaya P 
3 134.916 Andrea Dyanantari Anindita P 
4 154.208 Anindya Sekar Kinasih P 
5 124.726 Atsilah  Butsaina Rahman  P 
6 124.727 Audrey Khalida Nuryadmanto P 
7 124.728 Auralia Madinna Rahardi P 
8 124.729 Canasya Nadya Yasmine P 
9 124.733 Dimas Satrio Kurniawan L 
10 124.740 Fawwaz Sidiq Nurseto L 
11 124.742 Freya Kintama Suasmoro P 
12 124.744 
Hisyam Zaidanditya Luqman 
Putera 
L 
13 124.746 Ibrahim Aqeela Usman L 
14 124.750 Kalila Adies Laksita P 
15 124.751 Katia Anya Mahasura P 
16 114,667 M.  Arindo Ivan Maulana L 
17 124.761 M. Athalariq Ariesviputra  L 
18 124.762 M. Auzi'ni An-Asykur L 
19 124.764 Marshaniswah Allila Sahoer  P 
20 124.765 Muhammad Rasya Wibisono L 
21 124.773 Naila Rasendriya  P 
22 124.778 Rachmad Sulthon Adi Saputro L 
23 124.779 Raffi Akbar L 
24 124.781 Rahajeng Ratu Cantika P 




Lampiran 10 Pedoman Penilaian Keterampilan Menyimak Cerita Wayang Purwa 
PEDOMAN PENILAIAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG PURWA 
No 
Aspek yang Dinilai dalam 
Keterampilan Menyimak 





Latar dan Alur 
Cerita 
Amanat 
1. Pemahaman isi teks     20 
2. Ketepatan organisasi teks     20 
3. Ketepatan diksi     20 
4. Ketepatan struktur kalimat     20 
5. Ejaan dan tata tulis     20 
Jumlah skor 100 
 (Disadur dan dimodifikasi dari Aspek Penilaian Keterampilan Menyimak Nurgiyantoro) 
Keterangan 
1=kurang sekali, tidak ada unsur benar 
2= kurang, ada sedikit unsur benar 
3=sedang, jumlah unsur benar dan salah kurang lebih seimbang 
4=baik, ketepatan tinggi dan sedikit kesalahan 




Lampiran 11 Penilaian Keterampilan Menyimak Cerita Wayang Purwa 
LEMBAR PENILAIAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG PURWA 
Penilaian ini dilakukan berdasarkan soal evaluasi belajar siswa dengan ketentuan: 
1=kurang sekali, tidak ada unsur benar 
2= kurang, ada sedikit unsur benar 
3=sedang, jumlah unsur benar dan salah kurang lebih seimbang 
4=baik, ketepatan tinggi dan sedikit kesalahan 
5= sangat baik, tidak ada unsur kesalahan 
(A= Tema, B= Tokoh dan perwatakan, C=Latar dan Alur, D= Amanat) 




Ketepatan Diksi Ketepatan Struktur 
Kalimat 




A1 B1 C1 D1 A2 B2 C2 D2 A3 B3 C3 D3 A4 B4 C4 D4 A5 B5 C5 D5 
1                      
2                      
3                      
4                      
5                      
6                      
7                      




9                      
10                      
11                      
12                      
13                      
14                      
15                      
16                      
17                      
18                      
19                      
20                      
21                      
22                      
23                      
24                      
25                      
 
Keterangan: 
Jumlah Skor = Skor Aspek 1 + Skor Aspek 2 + Skor Aspek 3 + Skor Aspek 4 + Skor Aspek 5 
 = 20 + 20 + 20 + 20 + 20 




Surakarta, April 2016 
Mengetahui 
Guru Kelas         Peneliti 
  
 
Wafi Anikmah, S.Si        Alikta Hasnah Safitri 




Lampiran 12 Alat Penilaian Kinerja Guru 
ALAT PENILAIAN KINERJA GURU (APKG) 
LEMBAR PENILAIAN PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
Nama Pengajar : Wafi Anikmah, S.Si 
Sekolah : SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Kelas/semester : IV Mu’adz/ 2 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Waktu : Mei 2016 
Petunjuk: 
Berilah skor pada butir-butir pelaksanaan pembelajaran dengan cara melingkari 
angka pada kolom skor (1, 2, 3, 4) sesuai dengan kriteria sebagai berikut: 
1 = tidak baik     2 = kurang baik  3 = baik      4 = sangat baik 
No Indikator/ aspek yang diamati Skor 
1 Memeriksa kesiapan siswa 1 2 3 4 
2 Melakukan kegiatan apersepsi, motivasi, dan orientasi 1 2 3 4 
3 Menunjukkan penguasaan materi pembelajaran 1 2 3 4 
4 Melaksanakan  pembelajaran  secara  runtut sesuai dengan 
langkah-langkah pembelajaran menggunakan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
1 2 3 4 
5 Melaksanakan  pembelajaran  menggunakan prinsip 
penggunaan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair. 
1 2 3 4 
6 Menerapkan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair dengan tepat. 
1 2 3 4 
7 Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan 
penggunaan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair. 
1 2 3 4 




No Indikator/ aspek yang diamati Skor 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
9 Menunjukkan keterampilan dalam penggunaan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
1 2 3 4 
10 Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan alokasi waktu 
yang direncanakan 
1 2 3 4 
11 Memberi petunjuk dan penjelasan yang berkaitan dengan 
isi pembelajaran 
1 2 3 4 
12 Memantau kemajuan siswa 1 2 3 4 
13 Melakukan   refleksi   dan   membuat   rangkuman   dengan 
melibatkan siswa 
1 2 3 4 
14 Melaksanakan tindak lanjut dengan memberikan arahan, 
atau kegiatan atau tugas sebagai bagian remidi atau 
pengayaan 
1 2 3 4 
15 Melakukan penilaian akhir sesuai dengan kompetensi 1 2 3 4 
Jumlah  
Skor akhir = jumlah skor : 15  
Disadur dan dimodifikasi berdasarkan Alat Penilaian Kinerja Guru (APKG) 
dalam pedoman Praktik Pengalaman Lapangan (PPL)  
 
Kategori Hasil Kinerja Guru dalam Pembelajaran 
Hasil skor rata-rata hasil observasi kinerja guru dalam pembelajaran menyimak 
Bahasa Jawa menggunakan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
ditentukan dalam kategori sebagai berikut: 
Rentang Skor Keterangan 
3,1 -  4,0 Sangat Baik 
2,1 – 3,0 Baik 
1,1 – 2,0 Kurang Baik 




Lampiran 13 Pedoman Penilaian Kinerja Guru 
PEDOMAN PENILAIAN KINERJA GURU DALAM PEMBELAJARAN 
MENYIMAK CERITA WAYANG MENGGUNAKAN MEDIA 
PERMAINAN ULAR TANGGA LAKON GATHUTKACA LAIR 
 




1 Guru tidak memeriksa kesiapan siswa dalam pembelajaran. 
2 Guru kurang mempersiapkan siswa dalam pembelajaran.  
3 Guru sudah mengkondisikan siswa dalam menerima pelajaran. 
4 Guru sudah mengkondisikan siswa dan memeriksa kesiapan 
siswa dalam menerima pelajaran dengan baik.  




1 Guru tidak melakukan kegiatan apersepsi, motivasi, dan orientasi 
sebelum kegiatan pembelajaran  
2 Guru hanya melakukan kegiatan apersepsi saja tetapi tidak 
melakukan kegiatan motivasi dan orientasi sebelum kegiatan 
pembelajaran 
3 Guru hanya melakukan kegiatan apersepsi dan motivasi tetapi 
tidak melakukan kegiatan orientasi sebelum kegiatan 
pembelajaran 
4 Guru sudah melakukan kegiatan apersepsi, motivasi, dan 
orientasi sebelum kegiatan pembelajaran 








2 Apabila penguasaan hanya materi dasar dengan satu sumbernya  
3 Apabila penguasaan materi dihubungkan dua sumber belajar  
4 Apabila penguasaan materi dasar dihubungkan dengan tiga 
sumber belajar atau lebih  
4. Melaksanakan pembelajaran  secara  runtut sesuai dengan langkah-langkah 





1 Tidak menggunakan langkah-langkah pembelajaran 
menggunakan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca 
Lair. 
2 Melaksanakan langkah-langkah pembelajaran menggunakan 
media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair tetapi tidak 
lengkap dan urut 
3 Melaksanakan langkah-langkah pembelajaran menggunakan 
media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair  secara urut 
tetapi tidak lengkap 
4 Melaksanakan langkah-langkah pembelajaran menggunakan 
media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair secara urut 
dan lengkap 
5. Melaksanakan  pembelajaran  menggunakan prinsip penggunaan media 




1 Tidak memperhatikan dan melaksanakan penggunaan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair.  
 
2 Melaksanakan sebagian kecil prinsip penggunaan media 





3 Melaksanakan sebagian besar prinsip penggunaan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair.  
 
4 Melaksanakan semua prinsip penggunaan media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair.  
 





1 Tidak menerapkan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair 
2 Menerapkan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca 
Lair  tetapi kurang tepat 
3 Menerapkan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca 
Lair  tetapi belum tepat 
4 Menerapkan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca 
Lair) dengan tepat 
7. Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan media permainan ular 




1 Tidak menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
2 Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair) tetapi siswa 
kurang tertarik 
3 Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan media 





4 Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair dan membuat 
siswa tertarik 
8. Mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media permainan ular tangga 




1 Tidak mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
2 Kurang mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
3 Cukup mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
4 Mendorong siswa untuk aktif bertanya media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair 




1 Guru tidak terampil dalam menggunakan media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair 
2 Guru kurang terampil dalam menggunakan media permainan 
ular tangga Lakon Gathutkaca Lair dalam menyampaikan materi 
pembelajaran 
3 Guru cukup terampil dalam menggunakan media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair untuk menyampaikan materi 
pembelajaran 
4 Guru terampil dalam menggunakan media media permainan ular 
tangga Lakon Gathutkaca Lair untuk menyampaikan materi 
pembelajaran 







1 Pembelajaran tidak memperhatikan alokasi waktu 
2 Pembelajaran melebihi atau kurang dari alokasi waktu 
3 Pembelajaran sesuai alokasi waktu tetapi tujuan pembelajaran 
kurang tercapai 
4 Pembelajaran  dimulai  dan  diakhiri  tepat  waktu  dan  telah 
memenuhi semua tujuan pembelajaran 




1 Guru tidak memberikan petunjuk dan penjelasan yang 
berkaitan dengan isi pembelajaran 
2 Guru memberikan petunjuk dan penjelasan yang berkaitan 
dengan isi pembelajaran tetapi tidak dapat dipahami oleh siswa 
3 Guru memberikan petunjuk dan penjelasan yang berkaitan 
dengan isi pembelajaran tetapi kurang dapat dipahami oleh 
siswa 
4 Guru memberikan petunjuk dan penjelasan yang berkaitan 
dengan isi pembelajaran dengan bahasa yang dapat  dipahami 
oleh siswa  




1 Selama proses pembelajaran, guru tidak berkeliling untuk  
mengamati  dan  melakukan  bimbingan  kepada  siswa 
2 Selama proses pembelajaran, guru jarang berkeliling untuk  
mengamati  dan  melakukan  bimbingan  kepada  siswa  
3 Selama proses pembelajaran, guru berkeliling untuk  




4 Selama proses kegiatan pembelajaran, guru selalu berkeliling 
untuk  mengamati  dan  melakukan  bimbingan  kepada  siswa  




1 Guru tidak melakukan refleksi dan membuat rangkuman tanpa 
melibatkan siswa  
2 Guru tidak melakukan refleksi dan hanya membuat rangkuman 
tanpa melibatkan siswa  
3 Guru tidak melakukan refleksi dan sudah melakukan tanya 
jawab untuk melibatkan siswa membuat rangkuman  
4 Guru melakukan refleksi dan melakukan tanya jawab serta 
memberikan kesempatan kepada siswa untuk menyampaikan 
pendapatnya untuk membuat rangkuman 
14. Melaksanakan tindak lanjut dengan memberikan arahan, atau kegiatan atau 




1 Guru tidak memberikan tindak lanjut maupun pengayaan-
pengayaan dari materi pembelajaran 
2 Guru memberikan tindak lanjut dari materi kegiatan dengan 
memberikan pengayaan-pengayaan dan memberikan 
arahan/remidi terhadap hasil belajar yang diperoleh 
3 Guru memberikan tindak lanjut dari materi kegiatan dengan 
memberikan pengayaan-pengayaan dan memberikan 
arahan/remidi terhadap hasil belajar yang diperoleh serta 
pemberian motivasi 
4 Guru memberikan tindak lanjut dari materi kegiatan dengan 
memberikan pengayaan-pengayaan, memberikan arahan/remidi 




penanaman pembiasaan-pembiasaan sikap secara rutin 




1 Guru di akhir proses pembelajaran  tidak melakukan pengambilan 
evaluasi/ assesmen terhadap hasil/ produk yang dilakukan dan 
dihasilkan siswa sesuai dengan perencanaan 
2 Guru di akhir proses kegiatan pembelajaran jarang  melakukan 
pengambilan evaluasi/ assesmen terhadap hasil/ produk yang 
dilakukan dan dihasilkan siswa sesuai dengan perencanaan 
3 Guru di akhir proses kegiatan pembelajaran  melakukan 
pengambilan evaluasi/ assesmen terhadap hasil/ produk yang 
dilakukan dan dihasilkan siswa sesuai dengan perencanaan 
4 Guru di akhir proses kegiatan pembelajaran selalu melakukan 
pengambilan evaluasi/ assesmen terhadap hasil/ produk yang 




Lampiran 14 Penilaian Aktivitas Belajar Siswa 
LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA KELAS IV MU’ADZ 
DALAM PEMBELAJARAN CERITA WAYANG LAKON GATHUTKACA 
LAIR DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA PERMAINAN ULAR 
TANGGA 
 
A. Amatilah dengan seksama kegiatan siswa selama pelaksanaan pembelajaran 
B. Isilah dengan melingkari angka pada kolom yang tersedia pada lembar 
observasi dengan ketentuan skor 1 = kurang, 2 = cukup baik, 3 = baik, 4 = 
sangat baik 
C. Aspek yang dinilai berpedoman pada deskriptor di bawah ini ! 
NO. INDIKATOR SKOR 
1 Keterlibatan dan kedisiplinan siswa dalam 
mengikuti pembelajaran 
 
 a. Siswa masuk kelas tepat waktu 1    2    3    4 
 b. Siswa memberikan salam pada guru dan berdoa 
sebelum memulai pembelajaran 
1    2    3    4 
 c. Siswa bersikap sopan santun selama proses 
pembelajaran berlangsung 
1    2    3    4 
 d. Siswa tidak mengganggu kekondusifan kelas 1    2    3    4 
 Jumlah Rata-rata Skor I (A)  
2 Kesiapan siswa dalam pembelajaran  
 a. Siswa menyiapkan perlengkapan belajar 1    2    3    4 
 b. Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran, kegiatan yang akan dilakukan 
selama pembelajaran dan materi yang akan 
dipelajari 
1    2    3    4 
 c. Siswa menunjukkan sikap perhatian dan antusias 
dalam mengikuti pembelajaran   




 d. Siswa menciptakan suasana yang kondusif 1    2    3    4 
 Jumlah Rata-rata Skor II (B)  
3 Keaktifan siswa dalam pembelajaran menyimak 
cerita wayang  
 
 a. Siswa memperhatikan penjelasan dari guru 
mengenai cerita wayang 
1    2    3    4 
 b. Siswa berani mengajukan pertanyaan mengenai 
cerita wayang 
1    2    3    4 
 c. Siswa berani mengungkapkan pendapat 1    2    3    4 
 d. Siswa menjawab pertanyaan mengenai cerita 
wayang yang diberikan guru dengan percaya diri 
1    2    3    4 
 Jumlah Rata-rata Skor III (C)  
4 Keterlibatan siswa dalam penggunaan media 
permainan ular tangga pada pembelajaran cerita 
wayang lakon Gathutkaca Lair 
 
 a. Siswa mampu menggunakan media ular tangga 
lakon Gathutkaca Lair 
1    2    3    4 
 b. Siswa  bekerjasama dan bertanggungjawab dengan 
teman sekelompok untuk bermain menggunakan  
media ular tangga lakon Gathutkaca Lair 
1    2    3    4 
 c. Siswa mampu menjawab pertanyaan dalam 
permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair 
 
 d. Siswa mampu menyelesaikan permainan sesuai 
dengan arahan guru 
1    2    3    4 
 Jumlah Rata-rata Skor IV (D)  
5 Kemampuan siswa dalam mengerjakan lembar 
kerja dan soal evaluasi 
 
 a. Siswa mengerjakan soal dengan kemampuannya 
sendiri 
1    2    3    4 






Kategori Hasil Observasi Aktivitas Siswa dalam Pembelajaran 
Hasil skor rata-rata hasil observasi aktivitas siswa kelas IV dalam pembelajaran 
menyimak cerita wayang dengan menggunakan media permainan ular tangga 
ditentukan dalam kategori sebagai berikut: 
 
Rentang Skor Keterangan 
3,1 -  4,0 Sangat Baik 
2,1 – 3,0 Baik 
1,1 – 2,0 Kurang Baik 
0,1 – 1,0 Tidak Baik (masih perlu diperbaiki) 
 
 
  Surakarta, Mei 2016 
 Mengetahui,  
 Guru Kelas IV Mu’adz Peneliti 
 
 
 Wafi Anikmah, S.Si Alikta Hasnah Safitri 
  NIM K7112010 
 c. Siswa mampu mengerjakan soal sesuai dengan 
waktu yang ditentukan 
1    2    3    4 
 Jumlah Rata-rata Skor V (E)  




Lampiran 15 Pedoman Penilaian Observasi Aktivitas Siswa 
PEDOMAN OBSERVASI AKTIVITAS SISWA KELAS IV MU’ADZ 
DALAM PEMBELAJARAN MENYIMAK CERITA WAYANG LAKON 
GATHUTKACA LAIR DENGAN MENGGUNAKAN MEDIA 
PERMAINAN ULAR TANGGA  
 
1. Keterlibatan dan kedisiplinan siswa dalam mengikuti pembelajaran 




1 Sebagian besar siswa terlambat lebih dari 20 menit 
2 Sebagian besar siswa terlambat antara 10-20 menit 
3 Sebagian kecil siswa terlambat kurang dari 10 menit 
4 Semua siswa datang tepat waktu 




1 Siswa tidak memberikan salam pada guru dan berdoa sebelum 
memulai pelajaran 
2 Sebagian kecil siswa memberikan salam pada guru dan 
berdoa sebelum memulai pelajaran 
3 Sebagian besar siswa sering memberikan salam pada guru dan 
berdoa sebelum memulai pelajaran 
4 Semua siswa memberikan salam pada guru dan berdoa 
sebelum memulai pelajaran 









2 Sebagian kecil siswa bersikap sopan santun selama proses 
pembelajaran berlangsung 
3 Sebagian besar siswa bersikap sopan santun selama proses 
pembelajaran berlangsung 
4 Semua siswa bersikap sopan santun selama proses 
pembelajaran berlangsung 




1 Siswa mengganggu kekondusifan kelas sehingga 
pembelajaran terganggu 
2 Sebagian besar siswa mengganggu kekondusifan kelas 
sehingga pembelajaran terganggu 
3 Sebagian kecil siswa mengganggu kekondusifan kelas 
sehingga pembelajaran terganggu 
4 Siswa tidak mengganggu kekondusifan kelas sehingga 
pembelajaran terganggu 
2. Kesiapan siswa dalam pembelajaran 




1 Siswa tidak memiliki perlengkapan belajar lengkap 
2 Sebagian kecil siswa memiliki perlengkapan belajar lengkap 
3 Sebagian besar siswa memiliki perlengkapan belajar lengkap 
4 Semua siswa memiliki perlengkapan belajar lengkap 
b. Siswa memperhatikan penjelasan guru tentang tujuan pembelajaran, 








1 Siswa tidak memperhatikan penjelasan guru tentang tujuan 
pembelajaran, kegiatan yang akan dilakukan selama 
pembelajaran, dan materi yang akan dipelajari 
2 Sebagian kecil siswa memperhatikan penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran, kegiatan yang akan dilakukan selama 
pembelajaran, dan materi yang akan dipelajari 
3 Sebagian besar siswa memperhatikan penjelasan guru tentang 
tujuan pembelajaran, kegiatan yang akan dilakukan selama 
pembelajaran, dan materi yang akan dipelajari 
4 Semua siswa memperhatikan penjelasan guru tentang tujuan 
pembelajaran, kegiatan yang akan dilakukan selama 
pembelajaran, dan materi yang akan dipelajari 
c. Siswa menunjukkan sikap perhatian dan antusias dalam mengikuti 




1 Siswa tidak menunjukkan sikap perhatian dan antusias dalam 
mengikuti pembelajaran 
2 Sebagian kecil siswa menunjukkan sikap perhatian dan 
antusias dalam mengikuti pembelajaran 
3 Sebagian besar siswa menunjukkan sikap perhatian dan 
antusias dalam mengikuti pembelajaran 
4 Semua siswa menunjukkan sikap perhatian dan antusias 
dalam mengikuti pembelajaran 




1 Siswa tidak menciptakan suasana yang kondusif  
2 Sebagian kecil siswa menciptakan suasana yang kondusif 




4 Semua siswa menciptakan suasana yang kondusif 
3. Keaktifan siswa dalam pembelajaran menyimak cerita wayang lakon  




1 Siswa tidak memperhatikan penjelasan dari guru mengenai 
cerita wayang 
2 Sebagian kecil siswa memperhatikan penjelasan dari guru 
mengenai cerita wayang 
3 Sebagian besar siswa memperhatikan penjelasan dari guru 
mengenai cerita wayang 
4 Semua siswa memperhatikan penjelasan dari guru mengenai 
cerita wayang 




1 Siswa tidak berani mengajukan pertanyaan mengenai cerita 
wayang 
2 Sebagian kecil siswa berani mengajukan pertanyaan 
mengenai cerita wayang 
3 Sebagian besar siswa berani mengajukan pertanyaan 
mengenai cerita wayang 
4 Semua siswa berani mengajukan pertanyaan mengenai cerita 
wayang 




1 Siswa tidak berani mengungkapkan pendapat 
2 Sebagian kecil siswa berani mengungkapkan pendapat 




4 Semua siswa berani mengungkapkan pendapat 
d. Siswa menjawab pertanyaan mengenai cerita wayang yang diberikan guru 




1 Siswa tidak menjawab pertanyaan mengenai cerita wayang 
yang diberikan guru dengan percaya diri 
2 Sebagian kecil siswa menjawab pertanyaan mengenai cerita 
wayang yang diberikan guru dengan percaya diri 
3 Sebagian besar siswa menjawab pertanyaan mengenai cerita 
wayang yang diberikan guru dengan percaya diri 
4 Semua siswa menjawab pertanyaan mengenai cerita wayang 
yang diberikan guru dengan percaya diri 
4. Keterlibatan siswa dalam penggunaan media pembelajaran ular tangga pada 
pembelajaran cerita wayang lakon Gathutkaca Lair 




1 Siswa tidak mampu menggunakan media ular tangga lakon 
Gathutkaca Lair 
2 Sebagian kecil siswa mampu menggunakan media ular tangga 
lakon Gathutkaca Lair 
3 Sebagian besar siswa mampu menggunakan media ular 
tangga lakon Gathutkaca Lair 
4 Semua siswa mampu menggunakan media ular tangga lakon 
Gathutkaca Lair 
b. Siswa bekerjasama dan bertanggungjawab dengan teman sekelompok untuk 







1 Siswa  tidak bekerjasama dan bertanggungjawab dengan 
teman sekelompok untuk bermain menggunakan  media ular 
tangga lakon Gathutkaca Lair 
2 Sebagian kecil siswa  bekerjasama dan bertanggungjawab 
dengan teman sekelompok untuk bermain menggunakan  
media ular tangga lakon Gathutkaca Lair 
3 Sebagian besar siswa bekerjasama dan bertanggungjawab 
dengan teman sekelompok untuk bermain menggunakan  
media ular tangga lakon Gathutkaca Lair 
4 Semua siswa  bekerjasama dan bertanggungjawab dengan 
teman sekelompok untuk bermain menggunakan  media ular 
tangga lakon Gathutkaca Lair 





1 Siswa tidak mampu menjawab pertanyaan dalam permainan 
ular tangga lakon Gathutkaca Lair 
2 Sebagian kecil siswa mampu menjawab pertanyaan dalam 
permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair 
3 Sebagian besar siswa mampu menjawab pertanyaan dalam 
permainan ular tangga lakon Gathutkaca Lair 
4 Semua siswa mampu menjawab pertanyaan dalam permainan 
ular tangga lakon Gathutkaca Lair 




1 Siswa tidak mampu menyelesaikan permainan sesuai dengan 
arahan guru 




dengan arahan guru 
3 Sebagian besar siswa mampu menyelesaikan permainan 
sesuai dengan arahan guru 
4 Semua siswa mampu menyelesaikan permainan sesuai dengan 
arahan guru 
5. Kemampuan siswa dalam mengerjakan lembar kerja dan soal evaluasi 




1 Siswa tidak mengerjakan soal dengan kemampuannya sendiri 
2 Sebagian kecil siswa mengerjakan soal dengan 
kemampuannya sendiri 
3 Sebagian besar siswa mengerjakan soal dengan 
kemampuannya sendiri 
 








1 Siswa tidak mengerjakan soal dengan sungguh-sungguh 
2 Sebagian kecil siswa mengerjakan soal dengan sungguh-
sungguh 
3 Sebagian besar siswa mengerjakan soal dengan sungguh-
sungguh 
4 Semua siswa mengerjakan soal dengan sungguh-sungguh 






1 Siswa tidak mampu mengerjakan soal sesuai dengan waktu 
yang ditentukan 
2 Sebagian kecil siswa mampu mengerjakan soal sesuai dengan 
waktu yang ditentukan 
3 Sebagian besar siswa mampu mengerjakan soal sesuai dengan 
waktu yang ditentukan 






Lampiran 16 Silabus Pembelajaran 
SILABUS PEMBELAJARAN BAHASA JAWA 
Nama Sekolah  : SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Kelas    : IV Mu’adz/ 2 
Mata Pelajaran  : Bahasa Jawa 
Standar Kompetensi 
Mampu mendengarkan dan memahami ragam wacana lisan tentang cerita tradisi setempat dan tembang macapat. 
Kompetensi Dasar 


























1. Guru mengucapkan 
salam pembuka. 
2. Guru melakukan 
presensi dan apersepsi.  






















4. Guru memotivasi dan  










beberapa tokoh dalam 
pewayangan. 






3. Guru bertanya jawab 






























permainan ular tangga.  
5. Guru membacakan 
peraturan permainan 
ular tangga dan 
memastikan semua 
siswa paham dengan 
peraturan permainan. 
6. Guru mengawasi 
siswa yang sedang 
melakukan permainan 
ular tangga. 
7. Setelah permainan 
selesai, guru menjadi 
moderator diskusi 
klasikal untuk 




penokohan dan jalan 
cerita dalam cerita 
wayang purwa Lakon 
Gathutkaca Lair. 









konsep di papan tulis. 
10. Guru bertanya pada 
siswa tentang hal-hal 
yang belum dipahami. 
11. Guru memberikan tes 
individu. 
Penutup 







2. Guru menutup 
kegiatan dengan 
meminta salah seorang 
peserta didik untuk 
memimpin doa. 
3. Guru mengucapkan 
salam penutup dan 
membubarkan siswa 
dengan tertib. 
4. Guru dan siswa berdoa 
bersama untuk 
mengakhiri pelajaran. 












Surakarta,    April 2016 
 
    Guru Kelas                  Peneliti 
 
 
Wafi Anikmah, S.Si           Alikta Hasnah Safitri 
 
Mengetahui 
Kepala SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
 
 




Lampiran 17 Visualisasi Media Pembelajaran 
VISUALISASI MEDIA PEMBELAJARAN KETERAMPILAN 
MENYIMAK CERITA WAYANG PURWA LAKON GATHUTKACA LAIR 
 



































































Lampiran 18 RPP Siklus I Pertemuan 1 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) 
SIKLUS 1 PERTEMUAN 1 
 
Sekolah  : SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Kelas / Semester : IV/ II 
Tanggal :  Selasa, 10 Mei 2016 
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit 
I. Standar Kompetensi 
Mampu mendengarkan dan memahami ragam wacana lisan tentang cerita 
tradisi setempat dan tembang macapat. 
 
II. Kompetensi Dasar 
5.1 Mendengarkan cerita tradisi setempat dengan ragam bahasa tertentu.  
 
III. Indikator 
Menceritakan sifat-sifat tokoh satria dalam pewayangan. 
 
IV. Tujuan Pembelajaran 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan 
tokoh dan penokohan dalam cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan latar 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan jalan 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan 






V. Materi Pokok 
Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
 
VI. MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 
1. Model pembelajaran  : Pembelajaran berbasis permainan 
2. Metode pembelajaran :  tanya jawab,  diskusi, unjuk kerja 
 
VII. Langkah-Langkah Pembelajaran  
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan Kegiatan Awal 
1. Guru mengucapkan salam pembuka. 
2. Guru melakukan presensi dan apersepsi.  
3. Guru menjelaskan tujuan pembelajaran 
yang akan dilaksanakan.  
4. Guru memotivasi dan  mengajak peserta 





1. Guru menggali pemahaman siswa mengenai 
cerita wayang dengan bertanya mengenai 
beberapa tokoh dalam pewayangan. 
2. Guru memberikan pengantar singkat 
dengan bercerita mengenai tokoh wayang 
Gathutkaca dan kelahirannya. 
3. Guru bertanya jawab dengan siswa tentang 
tokoh Gathutkaca dalam lakon Gathutkaca 
Lair. 
Elaborasi 






kelompok dan membagikan papan 
permainan ular tangga.  
5. Guru membacakan peraturan permainan 
ular tangga dan memastikan semua siswa 
paham dengan peraturan permainan. 
6. Guru mengawasi siswa yang sedang 
melakukan permainan ular tangga. 
7. Setelah permainan selesai, guru menjadi 
moderator diskusi klasikal untuk 
membahas tokoh dan penokohan dan jalan 
cerita dalam cerita wayang purwa Lakon 
Gathutkaca Lair. 
8. Guru bersama siswa menyimpulkan diskusi 
klasikal. 
Konfirmasi 
9. Guru dan siswa menyimpulkan kegiatan 
pembelajaran dengan melengkapi peta 
konsep di papan tulis. 
10. Guru bertanya pada siswa tentang hal-hal 
yang belum dipahami. 
11. Guru memberikan tes individu. 
Penutup 1. Guru dan siswa menyimpulkan melakukan 
refleksi terhadap pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan dengan meminta 
salah seorang peserta didik untuk 
memimpin doa. 
3. Guru mengucapkan salam penutup dan 
membubarkan siswa dengan tertib. 
4. Guru dan siswa berdoa bersama untuk 
mengakhiri pelajaran. 





VIII. Media Dan Sumber Belajar 
a. Media 
Media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
b. Sumber Belajar 






























Lembar pengamatan guru 
 
 
Surakarta, 18 Maret 2016        
     
        Guru Kelas IV Mu’adz Peneliti 
 
 








Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
 
Gathutkaca iku putrane Raden Werkudara lan Dewi Arimbi. Nalika lair 
dheweke diarani Tetuka. Tetuka awujud raksasa lan durung pedhot tali 
pusere nganti umur setaun. Arjuna diutus Puntadewa njaluk pitulungane 
para Dewa kanggo medhot tali pusere Tetuka, banjur Bathara Narada diutus 
para Dewa menehake gaman pusaka Kontawijayadanu dening Arjuna. 
Bathara Narada ora bisa bedakake Arjuna lan Karna, banjur gaman mau 
dimenehake marang Karna. Arjuna njaluk gaman Kontawijayadanu marang 
Karna, nanging Karna ora gelem menehake. Wong loro mau perang 
tandhing. Arjuna ngrebut sarung pusaka, nanging gamanne digawa Karna. 
Sarung pusaka sing digawa Janaka bisa medhot tali pusere Tetuka, nanging 
sarung gaman mau mlebu ing jero awake Tetuka. Kresna ngramalake yen 
Tetuka bakale mati dening wong kang duwe gaman kasebut. 
Bathara Narada njaluk marang Pandhawa menehake Tetuka supaya 
bisa nglawan Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona kang wis ngrusak 
kahyangan. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona ora gelem nglawan bocah 
cilik. Tetuka banjur dijedhi ing kawah Candradimuka bebarangan karo 
kabeh pusaka ampuh. Sawise dijupuk saka kawah, Tetuka wis awujud 
pamuda dewasa. Bathara Narada banjur nemokake Gathutkaca klawan Patih 
Sekipu lan Prabu Kalapracona, dheweke bisa menang perang tanding. 
Tetuka banjur diganti aran dadi Gathutkaca. Dheweke diwenehi 3 busana 


















































KISI-KISI SOAL EVALUASI 
 
Kisi-Kisi Tes Keterampilan Menyimak Cerita Wayang Purwa  






C1 C2 C3 C4 
Tema Siswa dapat menentukan 
tema 
 √   Carita mau nyaritaake apa? 1 
Tokoh dan 
penokohan 
Siswa dapat mengidentifikasi 
tokoh dan perwatakan dalam 
cerita 










Siswa dapat membedakan 










 Miturut panemumu, Gathutkaca kalebu 




Janaka nduweni watak kang patur ditiru, 
yaiku 
 
Siswa dapat menentukan 
tokoh yang patut ditiru dan 
tidak patut ditiru 
  √  
 
 
Yen kowe dadi Karna, bakal menehake 
senjata Kontawijayadanu dening Janaka 
apa ora? Jlentrehna! 




√   Apa jeneng kawah kanggo njedhi 
Gathutkaca, lan caritakna apa wae 
kedadean ing kawah iku. 
 
1 
Alur Siswa dapat menjelaskan 
urutan dalam cerita 
   √ Nganggo cara apa Pandhawa medhot 
tali pusere Gathutkaca? 
 
1 
Amanat Siswa dapat menjelaskan 
amanat dalam cerita 










LEMBAR SOAL INDIVIDU 
  
 Wangsulana pitakon  ing ngisor iki 
 
9. Carita mau nyaritaake apa? 
10. Tulisen jenenge paraga ing carita mau! 
11. Janaka nduweni watak apa? 
12. Miturut panemumu, Gathutkaca kalebu paraga kang becik apa ala? Coba 
jlentrehna! 
13. Yen kowe dadi Karna, bakal menehake senjata Kontawijayadanu dening 
Janaka apa ora? Jlentrehna! 
14. Apa jeneng kawah kanggo njedhi Gathutkaca, lan caritakna apa wae 
kedadean ing kawah iku. 
15. Nganggo cara apa Pandhawa medhot tali pusere Gathutkaca? 







1. Carita mau nyaritaake  laire Gathutkaca kang durung pedhot pusare nganti 
umur setaun. Sawise tali pusare dipedhot nganggo gaman 
Kuntawijayadanu, dheweke digawa menyang kawah candradimuka lan 
dadi pemuda gagah perkasa. 
2. Werkudara, Arimbi, Puntadewa, Janaka, Tetuka/Gathutkaca, Karna, 
Bathara Narada. 
3. Seneng semadi lan tetulung marang wong liya. 
4. Becik, sebab dheweke migunaake kekuatane kanggo tetulung marang para 
Dewa kang lagi diserang dening Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona. 
5. Ya, bakal menehake senjata Kontawijayadanu. Sebab, senjata mau bakal 
digunaake kanggo nulung Tetuka kang tali pusare durung pedhot nganti 
setaun. 
6. Kawah candradimuka. Gathutkaca dijedhi ing kawah dening Bathara 
Narada karo kabeh senjata pusaka. Sawise dijedhi, Gathutkaca dadi 
pemuda dewasa kang gagah perkasa. 
7. Puntadewa ngutus Janaka semadi lan njaluk pitulungane para Dewa. 
8. Kudu seneng tetulung marang wong liya, sanjan duwe kekuwatan kang 
linuwih, aja nduweni watak kang gumedhe, kekuwatan kudu digunaake 







(Disadur dan dimodifikasi dari Aspek Penilaian Keterampilan Menyimak 
Nurgiyantoro) 
Keterangan 
1=kurang sekali, tidak ada unsur benar 
2= kurang, ada sedikit unsur benar 
3=sedang, jumlah unsur benar dan salah kurang lebih seimbang 
4=baik, ketepatan tinggi dan sedikit kesalahan 
5= sangat baik, tidak ada unsur kesalahan 
 
Jumlah skor = Aspek 1 + Aspek 2 + Aspek 3 + Aspek 4 + Aspek 5 
= 20 + 20 + 20 + 20 + 20 
= 100 
No 
Aspek yang Dinilai 
dalam Keterampilan 
Menyimak 








1. Pemahaman isi teks     20 
2. Ketepatan organisasi 
teks 
    20 
3. Ketepatan diksi     20 
4. Ketepatan struktur 
kalimat 
    20 
5. Ejaan dan tata tulis     20 




Lampiran 19 RPP Siklus I Pertemuan 2 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) 
SIKLUS 1 PERTEMUAN 2 
Sekolah  : SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Kelas / Semester : IV/ II 
Hari, Tanggal :   Jum’at, 13 Mei 2016 
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit 
   
I. Standar Kompetensi 
Mampu mendengarkan dan memahami ragam wacana lisan tentang cerita 
tradisi setempat dan tembang macapat. 
II. Kompetensi Dasar 
5.1 Mendengarkan cerita tradisi setempat dengan ragam bahasa tertentu.  
III. Indikator 
Menceritakan sifat-sifat tokoh satria dalam pewayangan. 
IV. Tujuan Pembelajaran 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan 
tokoh dan penokohan dalam cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan latar 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan jalan 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan 
amanat yang terkandung dalam cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca 
Lair. 
V. Materi Pokok 





VI. MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 
Model pembelajaran : Pembelajaran berbasis permainan 
Metode pembelajaran :  tanya jawab, diskusi, unjuk kerja 
VII. Langkah-Langkah Pembelajaran  
 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan Kegiatan Awal 
1. Guru membuka pelajaran dengan menyapa 
peserta didik dan menanyakan kabar 
mereka menggunakan lagu “Dolanan ular 
tangga Gathutkaca Lair” 
2. Guru mengajak siswa bernyanyi lagu 
“Dolanan ular tangga Gathutkaca Lair” 
3. Guru melakukan komunikasi tentang 
kehadiran siswa 
4. Guru memberikan motivasi kepada peserta 
didik agar semangat dalam mengikuti 
pembalajaran yang akan dilaksanakan. 
5. Guru memberikan kuis berkaitan dengan 
pelajaran sebelumnya. 
6. Guru memberikan penjelasan tentang 
kegiatan yang akan dilakukan hari ini dan 




1. Guru mengajak siswa bertanya jawab 
tentang cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair. 
2. Guru membawa gambar tokoh wayang 






menempelnya di papan tulis. 
3. Guru meminta siswa menyebutkan nama-
nama tokoh dalam cerita sesuai dengan 
gambar. 
4. Guru mengajak siswa berdiskusi tentang 
watak dan karakter masing-masing tokoh. 
Elaborasi 
5. Guru membagi siswa dalam beberapa 
kelompok dan membagikan papan 
permainan ular tangga.  
6. Guru membacakan peraturan permainan 
ular tangga dan memastikan semua siswa 
paham dengan peraturan permainan. 
7. Guru mengawasi siswa yang sedang 
melakukan permainan ular tangga. 
8. Setelah permainan selesai, guru menjadi 
moderator diskusi klasikal untuk 
membahas karakter tokoh yang  dapat 
diteladani dan tidak dapat diteladani dalam 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca 
Lair. 
9. Guru membagi papan tulis menjadi dua 
bagian yakni bagian tokoh protagonis dan 
tokoh antagonis. 
10. Guru meminta siswa menempelkan 
gambar tokoh protagonis di papan sebelah 
kiri dan antagonis di papan sebelah kanan 
serta menyebutkan alasannya.   
11. Guru dan siswa berdiskusi tentang amanat 
dalam cerita. 






13. Guru dan siswa menyimpulkan kegiatan 
pembelajaran dengan melengkapi peta 
konsep di papan tulis. 
14. Guru bertanya pada siswa tentang hal-hal 
yang belum dipahami. 
15. Guru memberikan tes individu. 
 
Penutup 1. Guru dan siswa menyimpulkan melakukan 
refleksi terhadap pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan dengan meminta 
salah seorang peserta didik untuk 
memimpin doa. 
3. Guru mengucapkan salam penutup dan 
membubarkan siswa dengan tertib. 
4. Guru dan siswa berdoa bersama untuk 
mengakhiri pelajaran. 




VIII. Media Dan Sumber Belajar 
a. Media 
Media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
b. Sumber Belajar 








































Surakarta, 18 Maret 2016        
     
        Guru Kelas IV Mu’adz Peneliti 
 
 
 Wafi Anikmah, S.Si Alikta Hasnah Safitri 







Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
 
Gathutkaca iku putrane Raden Werkudara lan Dewi Arimbi. Nalika lair 
dheweke diarani Tetuka. Tetuka awujud raksasa lan durung pedhot tali 
pusere nganti umur setaun. Arjuna diutus Puntadewa njaluk pitulungane 
para Dewa kanggo medhot tali pusere Tetuka, banjur Bathara Narada diutus 
para Dewa menehake gaman pusaka Kontawijayadanu dening Arjuna. 
Bathara Narada ora bisa bedakake Arjuna lan Karna, banjur gaman mau 
dimenehake marang Karna. Arjuna njaluk gaman Kontawijayadanu marang 
Karna, nanging Karna ora gelem menehake. Wong loro mau perang 
tandhing. Arjuna ngrebut sarung pusaka, nanging gamanne digawa Karna. 
Sarung pusaka sing digawa Janaka bisa medhot tali pusere Tetuka, nanging 
sarung gaman mau mlebu ing jero awake Tetuka. Kresna ngramalake yen 
Tetuka bakale mati dening wong kang duwe gaman kasebut. 
Bathara Narada njaluk marang Pandhawa menehake Tetuka supaya 
bisa nglawan Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona kang wis ngrusak 
kahyangan. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona ora gelem nglawan bocah 
cilik. Tetuka banjur dijedhi ing kawah Candradimuka bebarangan karo 
kabeh pusaka ampuh. Sawise dijupuk saka kawah, Tetuka wis awujud 
pamuda dewasa. Bathara Narada banjur nemokake Gathutkaca klawan Patih 
Sekipu lan Prabu Kalapracona, dheweke bisa menang perang tanding. 
Tetuka banjur diganti aran dadi Gathutkaca. Dheweke diwenehi 3 busana 


































































KISI-KISI SOAL EVALUASI 
Kisi-Kisi Tes Keterampilan Menyimak Cerita Wayang Purwa  






C1 C2 C3 C4 
Tema Siswa dapat menentukan 
tema 





Siswa dapat mengidentifikasi 
tokoh dan perwatakan dalam 
cerita 











Siswa dapat membedakan 
sifat dan karakter tokoh 
dalam cerita 
 √   Miturut panemumu, Patih Sekipu 






Siswa dapat menentukan 
tokoh yang patut ditiru dan 
tidak patut ditiru 
  √  
 
 
Sipat gambar wayang ing 
sisih kiwa kang patut ditiru yaiku. 




√   Apa jeneng kawah kanggo njedhi 
Gathutkaca, lan caritakna apa wae 
kedadean ing kawah iku. 
 
1 
Alur Siswa dapat menjelaskan 
























Amarga menapa Janaka namung bisa 
nggawa sarung pusaka 
Kuntawijayadanu? 
 
Isi ramalane Kresna sakwise sarung 
pusaka  Kuntawijayadanu mlebu  ing 
jero awake Gathutkaca yaiku? 
 
Sawise dijedhi ing kawah 
candradimuka, Gathutkaca digawa 
menyang endi lan kanggo ngapa? 
 
3 
Amanat Siswa dapat menjelaskan 
amanat dalam cerita 











 Wangsulana pitakon ing ngisor iki 
 
1. Caritakna isine carita mau nganggo basamu dewe 
2. Tulisen jenenge tokoh lan watake! 
3. Miturut panemumu, Patih Sekipu kalebu tokoh kang becik apa ala? Coba 
jlentrehna! 
4. Sipat gambar wayang ing sisih kiwa kang patut ditiru 
yaiku........ 
5. Amarga menapa Janaka namung bisa nggawa sarung pusaka 
Kuntawijayadanu? 
6. Isi ramalane Kresna sakwise sarung pusaka  Kuntawijayadanu mlebu  ing 
jero awake Gathutkaca yaiku? 
7. Sawise dijedhi ing kawah candradimuka, Gathutkaca digawa menyang endi 
lan kanggo ngapa? 







1. Carita mau nyaritaake laire Tetuka kang durung pedhot tali pusere nganti 
umur setaun. Tali pusere pedhot nganggo sarung pusaka Kontawijayadanu. 
Sakwise tali pusere pedhot, dheweke menang perang tanding klawan Patih 
Sekipu lan Prabu Kalapracona, lan diganti aran dadi Gathutkaca. 
2. Gathutkaca = berbudi bawa laksana, tatag, tangguh 
Puntadewa = sabar lan nrima, setya lan tresna marang kabeh, jujur, adil 
paramarta. 
Werkudara = lugu, jujur, prasaja. 
Janaka = welas asih, remen tetulung, remen semadi. 
Kalapracona = sumunggah sesorangan. 
Karna = gumudhe, sentosa ing tekad. 
Sekipu = sumunggah sesorangan. 
Kresna = wicaksana, tansah bela kautaman, adil paramarta 
Arimbi = setya bekti dhumateng garwa. 
3. Ala, amarga sumunggah sesorangan lan seneng ngerusak. 
4. Seneng tetulung. Dheweke nulung Tetuka supaya tali pusere pedhot 
nganggo sarung pusaka kontawijayadanu. 
5. Amarga dheweke kalah perang tanding klawan Karna lan sarung pusaka 
kuntawijayadanu digawa mlayu Karna. 
6. Kresna ngramalake yen Tetuka bakale mati dening wong kang duwe 
gaman Kontawijayadanu 
7. Digawa menyang kahyangan kanggo perang tanding klawan Patih Sekipu 
lan Prabu Kalapracona. 
8. Tuladha becik carita mau yaiku: Kudu seneng tetulung marang wong liya, 
sanjan duwe kekuwatan kang linuwih, aja nduweni watak kang gumedhe, 










 (Disadur dan dimodifikasi dari Aspek Penilaian Keterampilan Menyimak 
Nurgiyantoro) 
Keterangan 
1=kurang sekali, tidak ada unsur benar 
2= kurang, ada sedikit unsur benar 
3=sedang, jumlah unsur benar dan salah kurang lebih seimbang 
4=baik, ketepatan tinggi dan sedikit kesalahan 
5= sangat baik, tidak ada unsur kesalahan 
 
Jumlah skor = Aspek 1 + Aspek 2 + Aspek 3 + Aspek 4 + Aspek 5 
= 20 + 20 + 20 + 20 + 20 
= 100
No 
Aspek yang Dinilai 
dalam Keterampilan 
Menyimak 








1. Pemahaman isi teks     20 
2. Ketepatan organisasi 
teks 
    20 
3. Ketepatan diksi     20 
4. Ketepatan struktur 
kalimat 
    20 
5. Ejaan dan tata tulis     20 




Lampiran 20 Dokumentasi Hasil Soal Individu Siklus I 

















Lampiran 21 Daftar Nilai Keterampilan  Menyimak Siklus I  
DAFTAR NILAI KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG PURWA LAKON GATHUTKACA LAIR 
KELAS IV MU’ADZ 
No 
Urut 
Pemahaman Isi Teks 
Total 




1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 5 2 3 2 12 5 4 3 4 16 5 3 4 3 15 
2 3 2 2 1 8 3 2 2 3 10 3 2 2 2 9 
3 5 3 3 4 15 5 4 3 3 15 5 3 4 3 15 
4 5 3 4 4 16 5 3 2 3 13 5 3 3 3 14 
5 4 2 2 3 11 4 2 2 3 11 4 2 3 3 12 
6 5 4 4 5 18 5 3 2 3 13 5 2 4 2 13 
7 5 2 4 4 15 5 2 3 3 13 5 3 4 3 15 
8 5 3 4 3 15 5 3 2 3 13 4 3 3 2 12 
9 5 3 4 4 16 5 3 3 3 14 4 3 3 3 13 
10 5 4 4 4 17 5 4 3 4 16 4 2 2 2 10 
11 5 2 3 3 13 5 2 3 3 13 5 3 3 3 14 
12 5 2 3 2 12 5 3 3 3 14 3 2 3 3 11 
13 5 4 3 4 16 5 3 4 4 16 5 3 3 4 15 
14 5 2 3 3 13 5 3 3 4 15 4 3 3 3 13 
15 5 3 4 4 16 4 3 3 4 14 5 4 3 3 15 
16 5 3 4 3 15 4 3 3 3 13 4 2 3 2 11 
17 3 3 4 3 13 5 2 3 3 13 5 3 2 2 12 




19 4 2 3 3 12 5 3 2 2 12 5 2 2 3 12 
20 4 2 3 2 11 3 2 3 3 11 3 2 2 2 9 
21 5 4 4 4 17 5 3 4 4 16 4 4 3 3 14 
22 3 3 3 2 11 4 2 3 3 12 4 3 2 3 12 
23 4 3 4 3 14 4 2 3 3 12 4 4 2 3 13 
24 4 4 4 5 17 5 4 4 4 17 4 4 3 3 14 




Ketepatan Struktur Kalimat 
Total 





1 2 3 4 1 2 3 4 
1 5 4 3 3 15 5 4 4 4 17 75 LULUS 
2 5 2 2 2 11 4 3 3 3 13 51 TIDAK LULUS 
3 5 3 4 3 15 5 3 4 3 15 75 LULUS 
4 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 77 LULUS 
5 3 3 2 2 10 3 3 3 2 11 55 TIDAK LULUS 
6 5 3 4 4 16 5 4 3 4 16 76 LULUS 
7 5 2 4 4 15 5 4 3 5 17 75 LULUS 
8 4 3 4 3 14 4 3 3 5 15 69 TIDAK LULUS 
9 5 3 4 3 15 5 4 3 5 17 75 LULUS 
10 5 4 3 3 15 5 4 4 4 17 75 LULUS 
11 3 3 3 3 12 5 3 3 4 15 67 TIDAK LULUS 
12 4 3 2 3 12 3 2 3 3 11 60 TIDAK LULUS 




14 4 3 2 4 13 5 3 3 4 15 69 TIDAK LULUS 
15 5 3 4 3 15 5 3 3 4 15 75 LULUS 
16 3 3 3 3 12 5 3 4 3 15 66 TIDAK LULUS 
17 5 3 3 3 14 4 4 4 3 15 67 TIDAK LULUS 
18 4 3 2 3 12 4 3 4 3 14 64 TIDAK LULUS 
19 3 3 3 4 13 5 4 4 3 16 65 TIDAK LULUS 
20 3 3 2 4 12 5 3 4 3 15 58 TIDAK LULUS 
21 5 3 2 3 13 4 4 4 3 15 75 LULUS 
22 3 3 3 3 12 3 2 3 3 11 58 TIDAK LULUS 
23 3 3 3 3 12 5 3 3 4 15 66 TIDAK LULUS 
24 5 4 4 4 17 5 3 4 4 16 81 LULUS 
25 3 3 3 4 13 4 4 4 3 15 75 LULUS 
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Lampiran 22 Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus I  
HASIL OBSERVASI AKTIVITAS SISWA SIKLUS I 
No 
Urut 














1 3 2 3 2 2 12 2.4 Baik 
2 3 2 3 2 2 12 2.4 Baik 
3 3 2 3 2 2 12 2.4 Baik 
4 3 2 3 2 1 11 2.2 Baik 
5 3 2 2 2 1 10 2 
Kurang 
baik 
6 3 2 2 2 2 11 2.2 Baik 
7 3 2 2 2 2 11 2.2 Baik 
8 3 2 2 2 2 11 2.2 Baik 
9 3 2 2 2 2 11 2.2 Baik 
10 3 2 2 2 2 11 2.2 Baik 
11 3 2 2 2 2 11 2.2 Baik 
12 3 2 2 2 2 11 2.2 Baik 
13 3 2 2 2 1 10 2 
Kurang 
baik 
14 2 2 3 2 1 10 2 
Kurang 
baik 
15 4 2 3 2 1 12 2.4 Baik 
16 3 2 3 2 1 11 2.2 Baik 
17 2 2 3 2 2 11 2.2 Baik 
18 3 2 3 2 2 12 2.4 Baik 
19 2 2 3 2 2 11 2.2 Baik 
20 2 2 3 2 2 11 2.2 Baik 
21 2 2 3 2 2 11 2.2 Baik 
22 2 2 2 2 2 10 2 
Kurang 
baik 
23 3 2 3 2 1 11 2.2 Baik 
24 2 2 2 2 2 10 2 Baik 
25 3 2 2 2 1 10 2 Baik 
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Lampiran 23 Hasil Penilaian Kinerja Guru Siklus I  
HASIL PENILAIAN KINERJA GURU SIKLUS I 
No Indikator/ aspek yang diamati Skor 
1 Memeriksa kesiapan siswa 3 
2 Melakukan kegiatan apersepsi, motivasi, dan orientasi 3 
3 Menunjukkan penguasaan materi pembelajaran 3 
4 Melaksanakan  pembelajaran  secara  runtut sesuai dengan langkah-
langkah pembelajaran menggunakan media permainan ular tangga 
Lakon Gathutkaca Lair. 
3 
5 Melaksanakan  pembelajaran  menggunakan prinsip penggunaan 
media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
4 
6 Menerapkan media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
dengan tepat. 
4 
7 Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan penggunaan 
media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
2 
8 Mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media permainan 
ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
3 
9 Menunjukkan keterampilan dalam penggunaan media permainan 
ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
2 
10 Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan alokasi waktu yang 
direncanakan 
2 
11 Memberi petunjuk dan penjelasan yang berkaitan dengan isi 
pembelajaran 
2 
12 Memantau kemajuan siswa 3 
13 Melakukan   refleksi   dan   membuat   rangkuman   dengan 
melibatkan siswa 
2 
14 Melaksanakan tindak lanjut dengan memberikan arahan, atau 
kegiatan atau tugas sebagai bagian remidi atau pengayaan 
3 





No Indikator/ aspek yang diamati Skor 
Skor akhir = jumlah skor : 15 2.8 
Persentase  70% 
 










Lampiran 24 RPP Siklus 2 Pertemuan 1 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) 
SIKLUS 2 PERTEMUAN 1 
 
Sekolah  : SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Kelas / Semester : IV/ II 
Hari, Tanggal :   Kamis, 19 Mei 2016 
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit 
   
I. Standar Kompetensi 
Mampu mendengarkan dan memahami ragam wacana lisan tentang cerita 
tradisi setempat dan tembang macapat. 
 
II. Kompetensi Dasar 
5.1 Mendengarkan cerita tradisi setempat dengan ragam bahasa tertentu.  
 
III. Indikator 
Menceritakan sifat-sifat tokoh satria dalam pewayangan. 
 
IV. Tujuan Pembelajaran 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan 
tokoh dan penokohan dalam cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan latar 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan jalan 




 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan 
amanat yang terkandung dalam cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca 
Lair. 
  
V. Materi Pokok 
Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
 
VI. MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 
Model pembelajaran : Pembelajaran berbasis permainan 
Metode pembelajaran :  tanya jawab, diskusi, unjuk kerja 
 
VII. Langkah-Langkah Pembelajaran  
 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan Kegiatan Awal 
1. Guru membuka pelajaran dengan menyapa 
peserta didik dan menanyakan kabar 
mereka menggunakan lagu “Dolanan ular 
tangga Gathutkaca Lair” 
2. Guru mengajak siswa bernyanyi lagu 
“Dolanan ular tangga Gathutkaca Lair” 
3. Guru melakukan komunikasi tentang 
kehadiran siswa 
4. Guru memberikan motivasi kepada peserta 
didik agar semangat dalam mengikuti 
pembalajaran yang akan dilaksanakan. 
5. Guru memberikan kuis berkaitan dengan 
pelajaran sebelumnya. 






kegiatan yang akan dilakukan hari ini dan 
tujuan yang akan dicapai. 
Inti Eksplorasi 
1. Guru mengajak siswa bertanya jawab 
tentang cerita wayang purwa lakon 
Gathutkaca Lair. 
2. Guru membawa gambar tokoh wayang 
purwa Lakon Gathutkaca Lair dan 
menempelnya di papan tulis. 
3. Guru meminta siswa menyebutkan nama-
nama tokoh dalam cerita sesuai dengan 
gambar. 
4. Guru mengajak siswa berdiskusi tentang 
watak dan karakter masing-masing tokoh. 
Elaborasi 
5. Guru membagi siswa dalam beberapa 
kelompok dan menjelaskan akan 
dilakukan permainan ular tangga 
menggunakan papan besar dengan siswa 
sebagai bidaknya. 
6. Guru membacakan peraturan permainan 
ular tangga dan memastikan semua siswa 
paham dengan peraturan permainan. 
7. Setiap kelompok mewakilkan satu siswa 
untuk menjadi bidak, sementara siswa lain 
membantu menjawab pertanyaan atau 
membaca kartu cerita. 
8. Guru mengawasi siswa yang sedang 
melakukan permainan ular tangga dan 
membacakan pertanyaan pada siswa. 






moderator diskusi klasikal untuk 
membahas keseluiruhan isi cerita dan 
mengaitkannya dengan kehidupan sehari-
hari. 
10. Guru bersama siswa menyimpulkan 
diskusi klasikal. 
Konfirmasi 
11. Guru dan siswa menyimpulkan kegiatan 
pembelajaran dengan melengkapi peta 
konsep di papan tulis. 
12. Guru bertanya pada siswa tentang hal-hal 
yang belum dipahami. 
13. Guru memberikan tes individu. 
 
Penutup 1. Guru dan siswa menyimpulkan melakukan 
refleksi terhadap pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan dengan meminta 
salah seorang peserta didik untuk 
memimpin doa. 
3. Guru mengucapkan salam penutup dan 
membubarkan siswa dengan tertib. 
4. Guru dan siswa berdoa bersama untuk 
mengakhiri pelajaran. 




VIII. Media Dan Sumber Belajar 
a. Media 
Media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair dalam  ukuran 
besar. 
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Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
 
Gathutkaca iku putrane Raden Werkudara lan Dewi Arimbi. Nalika lair 
dheweke diarani Tetuka. Tetuka awujud raksasa lan durung pedhot tali 
pusere nganti umur setaun. Arjuna diutus Puntadewa njaluk pitulungane 
para Dewa kanggo medhot tali pusere Tetuka, banjur Bathara Narada diutus 
para Dewa menehake gaman pusaka Kontawijayadanu dening Arjuna. 
Bathara Narada ora bisa bedakake Arjuna lan Karna, banjur gaman mau 
dimenehake marang Karna. Arjuna njaluk gaman Kontawijayadanu marang 
Karna, nanging Karna ora gelem menehake. Wong loro mau perang 
tandhing. Arjuna ngrebut sarung pusaka, nanging gamanne digawa Karna. 
Sarung pusaka sing digawa Janaka bisa medhot tali pusere Tetuka, nanging 
sarung gaman mau mlebu ing jero awake Tetuka. Kresna ngramalake yen 
Tetuka bakale mati dening wong kang duwe gaman kasebut. 
Bathara Narada njaluk marang Pandhawa menehake Tetuka supaya 
bisa nglawan Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona kang wis ngrusak 
kahyangan. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona ora gelem nglawan bocah 
cilik. Tetuka banjur dijedhi ing kawah Candradimuka bebarangan karo 
kabeh pusaka ampuh. Sawise dijupuk saka kawah, Tetuka wis awujud 
pamuda dewasa. Bathara Narada banjur nemokake Gathutkaca klawan Patih 
Sekipu lan Prabu Kalapracona, dheweke bisa menang perang tanding. 
Tetuka banjur diganti aran dadi Gathutkaca. Dheweke diwenehi 3 busana 































































KISI-KISI SOAL EVALUASI 
Kisi-Kisi Tes Keterampilan Menyimak Cerita Wayang Purwa  






C1 C2 C3 C4 
Tema Siswa dapat menentukan 
tema 





Siswa dapat mengidentifikasi 
tokoh dan perwatakan dalam 
cerita 












Siswa dapat membedakan 










 Apa watake Gathutkaca kang becik 
dituladhani? 
 
Apa tumindak paraga kang ora becik 





Siswa dapat menentukan 
tokoh yang patut ditiru dan 
tidak patut ditiru 
 √   
 
 
Miturut panemumu, Karna kalebu tokoh 





Siswa dapat menjelaskan latar 

















√ Sawise Bathara Narada menehake 
gaman Kontawijayadanu marang Karna, 
apa sing dilakokna Janaka? Jlentrehna! 
 
Isi ramalane Kresna sawise sarung 
pusaka Kontawijayadanu mlebu ing jero 
awake Gathutkaca yaiku? 
 
2 
Amanat Siswa dapat menjelaskan 
amanat dalam cerita 











 Wangsulana pitakon ing ngisor iki 
 
1. Carita mau nyaritaake apa? 
2. Tulisen jeneng lan watake paraga carita mau! 
3. Apa watake Gathutkaca kang becik dituladhani? 
4. Miturut panemumu, Karna kalebu tokoh kang becik apa ala? Coba 
jlentrehna! 
5. Sawise Bathara Narada menehake gaman Kontawijayadanu marang Karna, 
apa sing dilakokna Janaka? Jlentrehna! 
6. Isi ramalane Kresna sawise sarung pusaka Kontawijayadanu mlebu ing 
jero awake Gathutkaca yaiku? 
7. Apa tumindak paraga kang ora becik dituladhani saka carita mau? 
Jlentrehna! 







1. Carita mau nyaritaake laire Tetuka kang durung pedhot tali pusere nganti umur 
setaun. Tali pusere pedhot nganggo sarung pusaka Kontawijayadanu. Sakwise 
tali pusere pedhot, dheweke menang perang tanding klawan Patih Sekipu lan 
Prabu Kalapracona, lan diganti aran dadi Gathutkaca. 
2. Gathutkaca = berbudi bawa laksana, tatag, tangguh 
Puntadewa = sabar lan nrima, setya lan tresna marang kabeh, jujur, adil 
paramarta. 
Werkudara = lugu, jujur, prasaja. 
Janaka = welas asih, remen tetulung, remen semadi. 
Kalapracona = sumunggah sesorangan. 
Karna = gumudhe, sentosa ing tekad. 
Sekipu = sumunggah sesorangan. 
Kresna = wicaksana, tansah bela kautaman, adil paramarta 
Arimbi = setya bekti dhumateng garwa. 
3. Dheweke migunaake kekuatane kanggo tetulung marang para Dewa kang lagi 
diserang dening Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona 
4. Ala. Amarga ora gelem menehake senjata pusaka Kontawijayadanu dening 
Arjuna kanggo medhot tali pusere Gathutkaca. 
5. Arjuna njaluk gaman Kontawijayadanu marang Karna, nanging Karna ora 
gelem menehake. Wong loro mau perang tandhing. Arjuna ngrebut sarung 
pusaka, nanging gamanne digawa Karna. 
6. Kresna ngramalake yen Tetuka bakale mati dening wong kang duwe gaman 
Kontawijayadanu. 
7. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona = sumunggah sesorangan, seneng 
ngerusak. 
Karna = ora gelem menehake senjata pusaka Kontawijayadanu dening Arjuna 
kanggo medhot tali pusere Gathutkaca. 
8. Kudu seneng tetulung marang wong liya, sanjan duwe kekuwatan kang 
linuwih, aja nduweni watak kang gumedhe, kekuwatan kudu digunaake kanggo 








 (Disadur dan dimodifikasi dari Aspek Penilaian Keterampilan Menyimak 
Nurgiyantoro) 
Keterangan 
1=kurang sekali, tidak ada unsur benar 
2= kurang, ada sedikit unsur benar 
3=sedang, jumlah unsur benar dan salah kurang lebih seimbang 
4=baik, ketepatan tinggi dan sedikit kesalahan 
5= sangat baik, tidak ada unsur kesalahan 
 
Jumlah skor = Aspek 1 + Aspek 2 + Aspek 3 + Aspek 4 + Aspek 5 







Aspek yang Dinilai 
dalam Keterampilan 
Menyimak 








1. Pemahaman isi teks     20 
2. Ketepatan organisasi teks     20 
3. Ketepatan diksi     20 
4. Ketepatan struktur 
kalimat 
    20 
5. Ejaan dan tata tulis     20 




Lampiran 25 RPP Siklus 2 Pertemuan 2 
 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
( RPP ) 
SIKLUS 2 PERTEMUAN 2 
 
Sekolah  : SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Mata Pelajaran : Bahasa Jawa 
Kelas / Semester : IV/ II 
Hari, Tanggal :   Jum’at, 20 Mei 2016 
Alokasi Waktu : 2 x 35 menit 
   
I. Standar Kompetensi 
Mampu mendengarkan dan memahami ragam wacana lisan tentang cerita 
tradisi setempat dan tembang macapat. 
 
II. Kompetensi Dasar 
5.1 Mendengarkan cerita tradisi setempat dengan ragam bahasa tertentu.  
 
III. Indikator 
Menceritakan sifat-sifat tokoh satria dalam pewayangan. 
 
IV. Tujuan Pembelajaran 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan 
tokoh dan penokohan dalam cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan latar 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca Lair. 
 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menceritakan jalan 




 Dengan melakukan permainan ular tangga, siswa dapat menentukan 
amanat yang terkandung dalam cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca 
Lair. 
  
V. Materi Pokok 
Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
 
VI. MODEL DAN METODE PEMBELAJARAN 
Model pembelajaran : Pembelajaran berbasis permainan 
Metode pembelajaran :  tanya jawab, diskusi, unjuk kerja 
 
VII. Langkah-Langkah Pembelajaran  
 
Kegiatan Deskripsi Kegiatan Alokasi 
Waktu 
Pendahuluan Kegiatan Awal 
1. Guru membuka pelajaran dengan menyapa 
peserta didik dan menanyakan kabar 
mereka menggunakan lagu “Dolanan ular 
tangga Gathutkaca Lair” 
2. Guru mengajak siswa bernyanyi lagu 
“Dolanan ular tangga Gathutkaca Lair” 
3. Guru melakukan komunikasi tentang 
kehadiran siswa 
4. Guru memberikan motivasi kepada peserta 
didik agar semangat dalam mengikuti 
pembalajaran yang akan dilaksanakan. 
5. Guru memberikan kuis berkaitan dengan 
pelajaran sebelumnya. 






kegiatan yang akan dilakukan hari ini dan 
tujuan yang akan dicapai. 
Inti Eksplorasi 
1. Guru meminta salah satu siswa 
menceritakan kembali cerita wayang purwa 
lakon Gathutkaca Lair 
2. Guru meminta siswa lain menanggapi atau 
melengkapi bagian cerita yang telah 
diceritakan siswa pertama. 
3. Guru mengajak siswa mengurutkan 
kronologi isi cerita wayang. 
Elaborasi 
4. Guru membagi siswa dalam beberapa 
kelompok dan membagikan papan 
permainan ular tangga.  
5. Guru membacakan peraturan permainan 
ular tangga dan memastikan semua siswa 
paham dengan peraturan permainan. 
6. Guru mengawasi siswa yang sedang 
melakukan permainan ular tangga. 
7. Setelah permainan selesai, guru menjadi 
moderator diskusi klasikal untuk 
membahas karakter tokoh yang  dapat 
diteladani dan tidak dapat diteladani dalam 
cerita wayang purwa Lakon Gathutkaca 
Lair. 
8. Guru membagi papan tulis menjadi dua 
bagian yakni bagian tokoh protagonis dan 
tokoh antagonis. 
9. Guru meminta siswa menempelkan 






kiri dan antagonis di papan sebelah kanan 
serta menyebutkan alasannya.   
10. Guru dan siswa berdiskusi tentang amanat 
dalam cerita. 
11. Guru bersama siswa menyimpulkan 
diskusi klasikal. 
Konfirmasi 
12. Guru dan siswa menyimpulkan kegiatan 
pembelajaran dengan melengkapi peta 
konsep di papan tulis. 
13. Guru bertanya pada siswa tentang hal-hal 
yang belum dipahami. 
14. Guru memberikan tes individu. 
 
Penutup 1. Guru dan siswa menyimpulkan melakukan 
refleksi terhadap pembelajaran. 
2. Guru menutup kegiatan dengan meminta 
salah seorang peserta didik untuk 
memimpin doa. 
3. Guru mengucapkan salam penutup dan 
membubarkan siswa dengan tertib. 
4. Guru dan siswa berdoa bersama untuk 
mengakhiri pelajaran. 
5. Guru menutup pelajaran. 
15 menit 
 
VIII. Media Dan Sumber Belajar 
a. Media 
Media permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
b. Sumber Belajar 
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Cerita Wayang Purwa Lakon Gathutkaca Lair 
 
Gathutkaca iku putrane Raden Werkudara lan Dewi Arimbi. Nalika lair 
dheweke diarani Tetuka. Tetuka awujud raksasa lan durung pedhot tali 
pusere nganti umur setaun. Arjuna diutus Puntadewa njaluk pitulungane 
para Dewa kanggo medhot tali pusere Tetuka, banjur Bathara Narada diutus 
para Dewa menehake gaman pusaka Kontawijayadanu dening Arjuna. 
Bathara Narada ora bisa bedakake Arjuna lan Karna, banjur gaman mau 
dimenehake marang Karna. Arjuna njaluk gaman Kontawijayadanu marang 
Karna, nanging Karna ora gelem menehake. Wong loro mau perang 
tandhing. Arjuna ngrebut sarung pusaka, nanging gamanne digawa Karna. 
Sarung pusaka sing digawa Janaka bisa medhot tali pusere Tetuka, nanging 
sarung gaman mau mlebu ing jero awake Tetuka. Kresna ngramalake yen 
Tetuka bakale mati dening wong kang duwe gaman kasebut. 
Bathara Narada njaluk marang Pandhawa menehake Tetuka supaya 
bisa nglawan Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona kang wis ngrusak 
kahyangan. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona ora gelem nglawan bocah 
cilik. Tetuka banjur dijedhi ing kawah Candradimuka bebarangan karo 
kabeh pusaka ampuh. Sawise dijupuk saka kawah, Tetuka wis awujud 
pamuda dewasa. Bathara Narada banjur nemokake Gathutkaca klawan Patih 
Sekipu lan Prabu Kalapracona, dheweke bisa menang perang tanding. 
Tetuka banjur diganti aran dadi Gathutkaca. Dheweke diwenehi 3 busana 









































































KISI-KISI SOAL EVALUASI 
Kisi-Kisi Tes Keterampilan Menyimak Cerita Wayang Purwa  






C1 C2 C3 C4 
Tema Siswa dapat menentukan 
tema 






Siswa dapat mengidentifikasi 
tokoh dan perwatakan dalam 
cerita 












Siswa dapat membedakan 
sifat dan karakter tokoh 
dalam cerita 






 Miturut panemumu, Janaka kalebu 
tokoh becik apa ala? Coba jlentrehna! 
 
Apa tumindak paraga kang ora becik 







Siswa dapat menentukan 
tokoh yang patut ditiru dan 
tidak patut ditiru 
  √  
 
 
Tokoh wayang ing sisih 
kiwa jenenge...... lan watake kang becik 
dituladhani yaiku.. 
 




 √  Kawah kanggo njedhi Gathutkaca 
yaiku..... banjur jlentrehna nganggo 
basamu dewe kedadean ing kawah iku. 
 
1 
Alur Siswa dapat menjelaskan 





 √ Janaka mung bisa nggawa sarung 









Amanat Siswa dapat menjelaskan 
amanat dalam cerita 
   √  











 Wangsulana pitakon ing ngisor iki 
 
1. Caritakna isine carita mau nganggo basamu dewe 
2. Tulisen jeneng lan watake paraga carita mau! 
3. Miturut panemumu, Janaka kalebu tokoh becik apa ala? Coba 
jlentrehna! 
4. Paraga wayang ing sisih kiwa jenenge...... lan watake 
kang becik dituladhani yaiku.. 
5. Janaka mung bisa nggawa sarung pusaka Kuntawijaydanu amarga 
6. Kawah kanggo njedhi Gathutkaca yaiku..... banjur jlentrehna 
nganggo basamu dewe kedadean ing kawah iku. 
7. Apa tumindak paraga kang ora becik dituladhani saka carita mau? 
Jlentrehna. 







1. Carita mau nyaritaake laire Tetuka kang durung pedhot tali pusere 
nganti umur setaun. Tali pusere pedhot nganggo sarung pusaka 
Kontawijayadanu. Sakwise tali pusere pedhot, dheweke menang perang 
tanding klawan Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona, lan diganti aran 
dadi Gathutkaca. 
2. Gathutkaca = berbudi bawa laksana, tatag, tangguh 
Puntadewa = sabar lan nrima, setya lan tresna marang kabeh, jujur, adil 
paramarta. 
Werkudara = lugu, jujur, prasaja. 
Janaka = welas asih, remen tetulung, remen semadi. 
Kalapracona = sumunggah sesorangan. 
Karna = gumudhe, sentosa ing tekad. 
Sekipu = sumunggah sesorangan. 
Kresna = wicaksana, tansah bela kautaman, adil paramarta 
Arimbi = setya bekti dhumateng garwa. 
3. Becik, amarga gelem nulung Tetuka medhot tali pusere nganggo sarung 
pusaka Kontawijayadanu. 
4. Gathutkaca. Berbudi bawa laksana, tatag, tangguh. 
5. Amarga dheweke kalah perang tanding klawan Karna kanggo ngrebut 
pusaka Kontawijayadanu. 
6. Candradimuka. Tetuka dijedhi ing kawah candradimuka bebarengan 
karo kabeh pusaka ampuh. Sakwise dijupuk saka kawah, Tetuka wis 
awujud pamuda dewasa. 
7. Patih Sekipu lan Prabu Kalapracona = sumunggah sesorangan, seneng 
ngerusak. 
Karna = ora gelem menehake senjata pusaka Kontawijayadanu dening 
Arjuna kanggo medhot tali pusere Gathutkaca. 
8. Kudu seneng tetulung marang wong liya, sanjan duwe kekuwatan kang 
linuwih, aja nduweni watak kang gumedhe, kekuwatan kudu digunaake 










 (Disadur dan dimodifikasi dari Aspek Penilaian Keterampilan Menyimak 
Nurgiyantoro) 
Keterangan 
1=kurang sekali, tidak ada unsur benar 
2= kurang, ada sedikit unsur benar 
3=sedang, jumlah unsur benar dan salah kurang lebih seimbang 
4=baik, ketepatan tinggi dan sedikit kesalahan 
5= sangat baik, tidak ada unsur kesalahan 
 
Jumlah skor = Aspek 1 + Aspek 2 + Aspek 3 + Aspek 4 + Aspek 5 
= 20 + 20 + 20 + 20 + 20 
= 100 
No 
Aspek yang Dinilai 
dalam Keterampilan 
Menyimak 








1. Pemahaman isi teks     20 
2. Ketepatan organisasi teks     20 
3. Ketepatan diksi     20 
4. Ketepatan struktur 
kalimat 
    20 
5. Ejaan dan tata tulis     20 




Lampiran 26 Dokumentasi Hasil Soal Individu Siklus II 
































Lampiran 27 Daftar Nilai Keterampilan  Menyimak  Siklus II 
DAFTAR NILAI KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG PURWA LAKON GATHUTKACA LAIR 
KELAS IV MU’ADZ 
 
NO 
Pemahaman Isi Teks 
Total 




1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 
1 5 4 5 5 19 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 
2 5 4 4 4 17 3 2 4 3 12 4 3 3 4 14 
3 5 4 5 5 19 5 4 4 4 17 5 4 5 4 18 
4 5 4 5 5 19 5 3 4 3 15 5 4 4 4 17 
5 5 4 4 4 17 4 2 2 3 11 4 2 3 3 12 
6 5 4 4 5 18 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 
7 5 4 5 4 18 5 4 4 3 16 5 3 4 3 15 
8 5 4 5 4 18 5 4 2 3 14 4 4 3 4 15 
9 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 4 4 4 4 16 
10 5 4 5 4 18 5 4 4 4 17 4 4 3 4 15 
11 5 4 4 4 17 5 3 4 3 15 5 4 4 5 18 
12 5 4 5 4 18 5 4 4 3 16 3 4 4 3 14 
13 5 4 5 4 18 5 4 5 4 18 5 4 3 4 16 
14 5 4 4 4 17 5 4 5 4 18 4 4 4 4 16 
15 5 4 5 4 18 4 4 4 4 16 5 4 3 4 16 
16 5 4 5 4 18 4 4 4 4 16 4 4 4 4 16 




18 5 4 5 4 18 4 4 3 3 14 4 4 3 3 14 
19 5 4 4 5 18 5 4 4 2 15 5 3 3 3 14 
20 5 4 4 4 17 4 4 3 3 14 4 4 4 4 16 
21 5 4 5 4 18 5 4 4 4 17 5 4 4 4 17 
22 4 4 4 4 16 4 2 3 3 12 4 3 3 3 13 
23 4 4 4 4 16 4 2 3 3 12 4 4 2 3 13 
24 5 5 5 5 20 5 5 5 4 19 5 5 4 4 18 




Ketepatan Struktur Kalimat 
Total 





1 2 3 4 1 2 3 4 
1 5 5 4 4 18 5 5 5 5 20 91 LULUS 
2 4 4 3 2 13 4 3 3 4 14 70 TIDAK LULUS 
3 5 5 4 4 18 5 4 4 5 18 90 LULUS 
4 5 5 4 4 18 5 4 4 5 18 87 LULUS 
5 4 3 2 3 12 4 3 3 5 15 67 TIDAK LULUS 
6 5 5 4 4 18 5 4 3 5 17 87 LULUS 
7 5 5 4 4 18 5 5 4 5 19 86 LULUS 
8 5 4 4 3 16 5 5 4 5 19 82 LULUS 
9 5 4 4 3 16 5 5 5 5 20 86 LULUS 
10 5 5 4 4 18 5 5 4 5 19 87 LULUS 
11 5 4 3 3 15 5 5 4 4 18 83 LULUS 
12 5 5 4 4 18 5 5 5 5 20 86 LULUS 




14 4 5 4 4 17 5 5 5 5 20 88 LULUS 
15 5 5 4 3 17 5 5 5 5 20 87 LULUS 
16 5 4 4 4 17 5 5 5 4 19 86 LULUS 
17 5 4 4 4 17 5 5 5 3 18 85 LULUS 
18 5 5 4 4 18 5 4 4 4 17 81 LULUS 
19 5 5 4 4 18 5 4 4 5 18 83 LULUS 
20 5 4 3 4 16 5 4 4 5 18 81 LULUS 
21 5 4 3 3 15 5 5 5 5 20 87 LULUS 
22 4 3 3 3 13 3 3 3 3 12 66 TIDAK LULUS 
23 4 4 3 3 14 5 3 3 4 15 70 TIDAK LULUS 
24 5 5 4 5 19 5 5 5 5 20 96 LULUS 
25 5 4 4 4 17 5 5 5 5 20 88 LULUS 
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Lampiran 28 Hasil Observasi Aktivitas Siswa Siklus II 
HASIL OBSERVASI AKTIVITAS SISWA SIKLUS II 
No 
Urut 












1 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
2 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
3 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
4 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
5 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
6 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
7 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
8 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
9 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
10 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
11 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
12 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
13 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
14 3 3 3 3 3 15 3 baik 
15 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
16 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
17 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
18 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
19 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
20 3 3 4 4 3 17 3.4 Sangat Baik 
21 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
22 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
23 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
24 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
25 3 3 3 3 3 15 3 Baik 
Jumlah 3 3 3.5 3.5 3 16.04 3.2 Sangat Baik 
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Lampiran 29 Hasil Penilaian Kinerja Guru Siklus II 
HASIL PENILAIAN KINERJA GURU SIKLUS II 
No Indikator/ aspek yang diamati Skor 
1 Memeriksa kesiapan siswa 4 
2 Melakukan kegiatan apersepsi, motivasi, dan orientasi 4 
3 Menunjukkan penguasaan materi pembelajaran 4 
4 Melaksanakan  pembelajaran  secara  runtut sesuai dengan 
langkah-langkah pembelajaran menggunakan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
4 
5 Melaksanakan  pembelajaran  menggunakan prinsip 
penggunaan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair. 
4 
6 Menerapkan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair dengan tepat. 
4 
7 Menyediakan aktivitas yang menyenangkan dengan 
penggunaan media permainan ular tangga Lakon 
Gathutkaca Lair. 
4 
8 Mendorong siswa untuk aktif bertanya dengan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair. 
4 
9 Menunjukkan keterampilan dalam penggunaan media 
permainan ular tangga Lakon Gathutkaca Lair 
3 
10 Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan alokasi waktu 
yang direncanakan 
4 
11 Memberi petunjuk dan penjelasan yang berkaitan dengan 
isi pembelajaran 
4 
12 Memantau kemajuan siswa 4 
13 Melakukan   refleksi   dan   membuat   rangkuman   dengan 
melibatkan siswa 
3 
14 Melaksanakan tindak lanjut dengan memberikan arahan, 





No Indikator/ aspek yang diamati Skor 
pengayaan 
15 Melakukan penilaian akhir sesuai dengan kompetensi 3 
Jumlah 58 
Skor akhir = jumlah skor : 15 3.87 
Persentase  96.6 
 









Lampiran 30 Pedoman Wawancara dengan Guru Setelah Diterapkan Media 
Permainan Ular Tangga 
PEDOMAN WAWANCARA DENGAN GURU KELAS SETELAH 
DITERAPKAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA DALAM UPAYA 
PENINGKATAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG 
PURWA LAKON GATHUTKACA LAIR 
Tujuan : Memperoleh informasi kondisi pembelajaran Bahasa Jawa, khususnya 
keterampilan menyimak setelah menerapkan media permainan ular tangga.  
Bentuk : Wawancara bebas 
Responden : Guru Kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Nama Guru : 
Waktu Wawancara : 
 
No Pertanyaaan Ringkasan Jawaban 
1 Bagaimana pendapat Ibu setelah 
diterapkannya media permainan 
ular tangga dalam pembelajaran 
bahasa Jawa keterampilan 
menyimak cerita wayang? 
 
2 Bagaimana kesan Ibu setelah 
diterapkannya media permainan 
ular tangga dalam pembelajaran 
bahasa Jawa keterampilan 
menyimak cerita wayang? 
 
3 Bagaimana nilai yang diperoleh 
siswa setelah diterapkannya media 
permainan ular tangga dalam 
pembelajaran bahasa Jawa 
keterampilan menyimak cerita 
wayang? 
 
4 Apakah Ibu mengalami kesulitan 





permainan ular tangga dalam 
pembelajaran bahasa Jawa 
keterampilan menyimak cerita 
wayang? Hambatan-hambatan apa 
saja yang Ibu hadapi? 
5 Menurut Ibu apakah pembelajaran 
melalui media permainan ular 
tangga dalam pembelajaran 
bahasa Jawa keterampilan 
menyimak cerita wayang? 
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Lampiran 31 Hasil Wawancara dengan Guru Setelah Diterapkan Media 
Permainan Ular Tangga 
HASIL WAWANCARA DENGAN GURU KELAS SETELAH 
DITERAPKAN MEDIA PERMAINAN ULAR TANGGA DALAM UPAYA 
PENINGKATAN KETERAMPILAN MENYIMAK CERITA WAYANG 
PURWA LAKON GATHUTKACA LAIR 
Tujuan : Memperoleh informasi kondisi pembelajaran Bahasa Jawa, khususnya 
keterampilan menyimak setelah menerapkan media permainan ular tangga.  
Bentuk   : Wawancara bebas 
Responden  : Guru Kelas IV SD Al-Azhar Syifa Budi Solo 
Nama Guru  : Wafi Anikmah, S.Si 
Waktu Wawancara : 20 Mei 2016  
 
No Pertanyaaan Ringkasan Jawaban 
1 Bagaimana pendapat Ibu setelah 
diterapkannya media permainan 
ular tangga dalam pembelajaran 
bahasa Jawa keterampilan 
menyimak cerita wayang? 
Setelah media permainan ular tangga 
digunakan, banyak siswa yang 
antusias mengikuti kegiatan 
pembelajaran dan lebih berusaha 
menggunakan bahasa Jawa ketika 
bertanya atau memberikan 
tanggapan. 
2 Bagaimana kesan Ibu setelah 
diterapkannya media permainan 
ular tangga dalam pembelajaran 
bahasa Jawa keterampilan 
menyimak cerita wayang? 
Kesan saya adalah meskipun media 
yang digunakan sederhana, tetapi 
siswa sangat tertarik dengan 
permainan dan kompetisi.  
3 Bagaimana nilai yang diperoleh 
siswa setelah diterapkannya 
media permainan ular tangga 
dalam pembelajaran bahasa Jawa 
keterampilan menyimak cerita 
wayang? 
Nilai siswa sebelum dan sesudah 
diterapkannya media sangat jauh 
berbeda. Sebelum diterapkan media, 
siswa belum memahami isi cerita 
sehingga sebagian besar siswa tidak 
mencapai batas minimal KKM, 




hanya empat siswa yang belum 
memenuhi KKM. Itu pun hanya 
kurang sedikit dari batas KKM. 
4 Apakah Ibu mengalami kesulitan 
dalam menerapkan media 
permainan ular tangga dalam 
pembelajaran bahasa Jawa 
keterampilan menyimak cerita 
wayang? Hambatan-hambatan apa 
saja yang Ibu hadapi? 
Kesulitan pada saat siklus pertama 
karena siswa lebih antusias untuk 
bermain dan kurang serius dalam 
menjadikan permainan sebagai alat 
untuk belajar. Kadang siswa hanya 
ingin berkompetisi untuk sampai ke 
angka terakhir, tetapi melupakan 
esensi dari permainan untyk 
memahami materi. Tetapi, pada 
siklus kedua semua diperbaiki, dan 
siswa diminta lebih serius dalam 
belajar sambil bermain. 
5 Menurut Ibu apakah pembelajaran 
melalui media permainan ular 
tangga dalam pembelajaran 
bahasa Jawa keterampilan 
menyimak cerita wayang 
berhasil? 
Ya, saya kira penggunaan media ini 
berhasil. Dari 25 siswa, 21 lulus 
dengan nilai yang baik, sedangkan 4 
siswa yang belum tuntas hanya butuh 
sedikit bimbingan agar tuntas.  
 
Kesimpulan hasil wawancara: 
Penggunaan media permainan ular tangga dalam pembelajaran Bahasa Jawa 
keterampilan menyimak cerita wayang purwa lakon Gathutkaca Lair membuat 
siswa lebih antusias dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Hal ini 
menyebabkan nilai keterampilan menyimak siswa mengalami peningkatan, 
terbukti dari hasil evaluasi dimana dari 25 siswa, 21 siswa lulus dengan nilai yang 
baik, sedangkan 4 siswa yang belum tuntas nilainya sudah mendekati KKM dan 
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Lampiran 32 Dokumentasi Siklus I 














3. Siswa aktif bermain ular tangga     4.Siswa aktif menjawab pertanyaan 











Lampiran 33 Dokumentasi Siklus II 





















5.Guru membimbing diskusi klasikal   6. Siswa mengerjakan soal evaluasi
 241 
 















Lampiran 37 Surat Keterangan Penelitian 
  
  
 
